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BACTUALITÉS 

@Univers Atari 

ePreviews : Studio Scan et Studio Effect 
BCARNET DE BAL 


@La rédaction répond à votre courrier. 


BESSAIS LOGICIELS 

@Le Rédacteur 3.15 

En français ou en anglais, la version 3.15 du 
Rédacteur fait merveille avec son dictionnaire de 
synonymes. 

@A Debug C+ 

Un désassembleur pour TT. 


BREPORTAGES 
@Open de Torcy Avec Chessbase, le ST prête 
main forte dans un tournoi international d’échecs. 


107 eLe CES de Chicago 


20 


22 


42 


La vedette incontestée de ce CES a été la console 
de vidéo portable Lynx. 


MEMULATION 

@Emulation MAC 

Une méthode pour convertir des images et des 
icônes du Mac vers le ST. 


BGRAPHISME 

@Retouche Pro couleur 

Las de la retouche d'images numérisées en 
couleur dévoile sa panoplie d'effets. 

@Démo Construction Kit 

Rasters, scrollings de texte, sprites et musiques 
digitalisées, le DCK d’Eurosoft rassemble tous les 
ingrédients pour créer vos démos graphiques et 
sonores sans programmation. 


100 e3D Construction Kit 


Entrez dans le monde de la réalité virtuelle, en 
construisant vos univers en 3D et en couleur. 
Créez les objets, les paysages et les règles d’un 


simulateur de vol ou d’un jeu d’aventure dont les 


29 


33 


de ce copieux numéro double, spécialement concocté par la rédacti 
passionnante à déguster le clavier à portée de la main ou, si soleil il 

- 43 pages de Listings avec la fin de notre super jeu de rôle en CFA, un programme pour créer des images fractales en couleur et une 
bibliothèque complète pour jouer avec le temps, 
- 32 pages en couleur, pleines des nouveautés LYNX découvertes au récent CES de Chicago, un re 
DOMARK, une visite lors d’un grand tournoi d'échecs et découvrez même des ateliers musicaux 

- Tout pour créer vos démos, animations et jeux avec Démo Construction Kit et 3D Construction Kit. Découvrez Chess Challenge et 
Vroom, une course de F1 en passe de devenir le hit de l’année. 
- Des centaines de logiciels gratuits - ou presque - vous atten 
Bonnes vacances en ST et au plaisir de se retrouver à la rentrée. 


seules limites sont celles de votre imagination. 


BRUBRIQUE LYNX 

@Au cœur du Lynx 

Les secrets de la puissance du Lynx à travers son 
hardware et son environnement logiciel. 

@Les jeux Lynx 
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97 


46 


55 
69 
80 


86 
89 


121 


BJEUX 
@Bloc-notes 
@Reportage 


La célèbre maison de jeux informatiques, 


Domark, nous révèle ses projets. 


105 @eATAHIT : Lemmings et Flames of Freedom 


BRPROGRAMMATION 

@La méthode LES. 

Un programme pour générer de merveilleuses 
images en couleur selon la méthode LES. Le 
listing est en page 49. 

eSuite et fin de notre trépidant jeu de rôle: élaborez 
les règles de votre jeu. 

@lnitiation au Langage C 

@La rubrique STOS 

@Fonctions DATE en GFA : Une bibliothèque 
complète complète de fonctions GFA pour réa- 
liser vos calculs sur les dates. 

elnitiation à l’'Omikron 

eTrucs et astuces en Omikron 


BMUSIQUE 

ell est MIDI docteur Mozart 

Un couple de musiciens classiques part cet été en 
tournée dans le midi de la France; ils orga- 
niseront des ateliers d'initiation à la musique 
MIDI sur ST, en s’inspirant d'œuvres de Mozart. 

@Notator Alpha + 

Le séquenceur et éditeur de partition MIDI haut 
de gamme du ST dans une version junior. 


BDOSSIER TELECHARGEMENT 


124 eComment télécharger sur le 3615 ATARI 
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13 


Plus de 1500 logiciels gratuits vous attendent sur 
le 3615 ATARI. 

@Les vingt meilleurs logiciels du 3615 

Vingt softs «incontournables» du 3615 passés à la 
moulinette, 

@L'index thématique du téléchargement 

La liste complète des logiciels à télécharger. 


142 BPORTFOLIO 


@Les nouveautés du 3615 : le PBasic 4.5 qui 
reprend les instructions du GW Basic, et la 
nouvelle version de PChess. 


144 BLE DICO 


Sun? La pluie plutôt! Si le soleil est aux abonnés absents, il vaut mieux prévoir d’emporter votre merveilleux ST dans vos bagages, tout à côté 
on pour que vous passiez de fabuleuses vacances. 148 pages de lecture 
a, les doigts de pied en éventail au bord de la plage. Voyez plutôt... 


ortage chez le fameux éditeur de jeux 
I, en plein midi bien sûr. 


dent sur le 3615 Atari. Un dossier spécial vous dit tout sur le téléchargement. 


PS. Si le prix de la DRAM a considérablement baissé, les coûts de fabrication de votre magazine ne cessent de grimper. Afin de conserver le 
: : core L 2 À ! Ré AAt 3 
niveau rédactionnel et la qualité d'impression que vous appréciez, nous devons faire passer le prix de vente au numéro à 25 F à partir de 
; : à 
septembre. Jusqu'au 31 août 91, les abonnements restent à l'ancien tarif. 





L'UNIVERS ATARI 


L'actualité logicielle était à la mise en page et à la musique, au Forum 
PAO du CNIT et au Music Fair de Londres. 





De la 3D au Midi 

Les convertisseurs MIDI consti- 
tuent un maillon particulière- 
ment délicat de la chaîne du 
MIDI. 

Comment traduire le geste de 
l'instrumentiste pour le synthé- 
tiseur en informations MIDP 
Pour les pianistes, c’est assez 
simple, mais plus délicat dans le 
cas des joueurs de guitare et 
d'instruments à vent, et presque 
impossible avec les chanteurs. A 
nouvel instrument, nouvelle fa- 
çon de jouer : Buchla and As- 
sociates ont fabriqué le Light 
ning, un convertisseur MIDI 
captant les gestes effectués dans 
un espace à trois dimensions, 
sur la technique des signaux à 
infrarouge. 

Le système comprend un mo- 
dule de réception des signaux à 
placer en face de l’exécutant, et 
un des trois types de transmet- 
teurs actuellement disponibles 
monté sur une bague, à l’extre- 
mité d’une baguette de batterie, 
ou dans une petite boîte appelée 
«Foudre», mais rien n'empêche 
de s’en servir avec les pieds. 

Les transmetteurs en version 
boucles d’oreilles sont faits sur 
commande uniquement, 

Buchla and Associates 
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PO. BOX 10205 
Berkeley, CA 94709 
Tél: (415) 528-4446 





Le STT 

La rumeur concernant une ex- 
tension Transputer pour ST se 
confirme. Un groupe de techni- 
ciens basés à Cambridge travail- 
lerait actuellement sur une ver- 





Le lightning et ses transmetteurs. 


sion économique de la station 
transputer ATW. Les perfor- 
mances attendues de ce STT 
pousseraient les ST de 1 Mips 
(un million d’instruction par se- 
conde) à la bagatelle de 15, voire 
20 Müips, tout en assurant un 
vrai système multitâche. Les 
STT se présenteraient sous la 
forme d’une carte additionelle 
pouvant contenir jusqu’à 16 


chips T800. Le STT tournerait 
sous le système d’exploitation 
Hélios. Les prix envisagés sont 
de l’ordre de 6000 F 


Les lumières du Midi 

Le protocole de communication 
MIDI, cher à nos ST, faisait déjà 
beaucoup plus que s’occuper de 
musique, ses capacités d’adapta- 
tion se confirment aujourd’hui 
dans le domaine des éclairages et 
des lumières. La société Strand 
Lighting, connue pour ses acti- 


vités professionelles dans le do- 
maine de l'éclairage, met sur le 
marché Les MX, une gamme de 
jeux d’orgue MIDI. Ces pupitres 
lumière existent en version 12, 
24 et 48 entrées et sont prévus 
pour fonctionner en collabora- 
tion avec un ST, qui reprend 
l'ensemble des commandes de la 
table et se charge d’enregistrer, 
stocker et relire les séquences en 


synchro avec un morceau MI- 
DI. 

Strand Lighting 

Grant Way, Isleworth 

Middlesex T'W7 5QD 

Tél: 081-5603171 


MIDI Music Fair 

de Londres 

L'édition 1991 du Music Fair 
qui vient de se tenir à Londres 
fut l’occasion d’apprécier la nou- 
velle version de l'as des séquen- 
ceurs, Notator, qui faisait défiler - 
les partitions à 16 MHz sur ME- 
GA STE. Audio Visual Resear- 
ch présentait son dernier sam- 
pler, l'AVR Pro 16, proposant 
un échantillonnage de qualité 
CD (16 bits à 441 KHz), et 
bénéficiant de la technique du 
suréchantillonnage, qui limite le 
nombre d'erreurs lors des con- 
versions analogiques/digitales; le 
système de filtres et d’audio tra- 
cking numérique abaisse la dis- 
tortion mesurée à 0.05%. 

Le Sample-Tols d’Intersound 
était au rendez-vous, véritable 
organiseur d'échantillons pou- 
vant. commenter et archiver Jus- 
qu’à 18.000 samples. Il travaille 
pour l'instant aux standards de 
l’Akaï $1000 et des Roland W 
30 et S50/550. Digital Muse 
présentait deux séquenceurs mo- 
dulaires, Virtmoso et Prodigy. Ils 
peuvent être paramétrés pour 
s'adapter à toutes les configura- 
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La Station PAO Atari TT 


tions mémoire, ainsi ceux qui ne 
disposent que de 520 Ko sur leur 
machine pourront choisir à la 
carte les fonctions actives sur le 
logiciel, en conservant assez de 
mémoire pour leurs composi- 
tions musicales. 


ALLEMAGNE 


AFS 2 | DNS 
4 1 Messe 


ATdrI Messe 

Un des plus gränds rassemble- 
ments autour de l’Atari se tien- 
dra cet été en Allemagne, du 23 
au 25 août prochain : l’Atari Mes- 
se de Düsseldorf. Au programme, 
un centre dédié à la PAO qui ac- 
cueillera la version SL de Cala- 
mus, un espace pour la musique 
Midi et non-Midi, les dernières 
réalisations pour le bus VME, 
plus une pléiade de nouveautés 
logi-cielles et matérielles pour ST 
et TT et Portfolio. À suivre... 
Accessoires à la carte 
Un auteur allemand indépendant 
vient de développer The Chame- 
leon, un programme de gestion 
d’accessoire idéal pour ceux qui 
n’ont que peu de mémoire dispo- 
nible, le programme permet à 
tout moment de choisir, d’activer 
et d'effacer jusqu’à six acces- 
soires, sans qu'il soit nécessaire de 
leur réserver préalablement une 
grande quantité de mémoire. 6 
accessoires sont simultanément 
disponibles, ce qui suffit dans la 
majorité des situations. The Cha- 


éaiate À 


1 Uranus à 


À 





meleon est disponible en freewa- 


re directement chez l’auteur, 
contre envoi d’une disquette. 
Contact: Karsten Isakovic, 
Wilmersdorferstr.82, & 
D-1000 Berlin 12 


RANCE 


| Les 





Pas de bouleversement de la 
donne dans les applications 
PAO sur Mega STE et TT, mais 
les nouveautés sont venues des 
produits leaders en la matière, 
avec le passage à la couleur ou 
aux polices vectorisées. 

Atari occupait le second stand 
en importance du forum, où 
lon pouvait découvrir deux 
nouvelles solutions PAO : la sta- 
tion PAO TT, et l'offre PAO 
MEGA STE laser. 

La première est bâtie autour du 
TTO30/8, équipé du moniteur 
A3 TTM 194 et de la laser SLM 
605. L'offre PAO TT était com- 
plétée en standard par les logi- 
ciels Calamus, Outline Art et 
Fonteditor, le tout pour 39 900 F 
HT. L'offre MEGA STE LA- 
SER s’articulait autour du nou- 
veau MEGA STE en version 4 
méga de RAM, avec moniteur 
monochrome SM124 et impri- 
mante laser SLM 605, et propo- 
sée pour 17 900 F HT. 

Divisé en trois zones, le stand 
était le seul à présenter une 
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chaîne complète d'édition, met- 
tant en relief les domaines de la 
PAO et de la photocomposi- 
tion, de la PAO en couleur avec 
la version SL de Calamus, des 
solutions  Postscript couleur 
avec PPM, du dessin vectoriel et 
des méthodes de vectorisation 
avec Outline Art, de la numéri- 
sation et de la retouche d’images 
avec Retouche Pro, jusqu’à la réa- 
lisation de tampons : la flexogra- 
phie. 


L'événement 

Calamus SL 

Star du FORUM PAO 91, la 
version SL de Calamus gère la 
séparation des couleurs et l’affi- 
chage vectoriel en couleur, et 
passe à une conception modulai- 
re où l'utilisateur peut étoffer le 
programme de base à sa conve- 
nance, en adjoignant, par exem- 
ple, le nouveau module de titra- 
ge et de dessin vectoriel. On 
peut maintenant compresser les 
caractères et les incliner électro- 
niquement (l'italique étant l'ob- 
jet d’une autre fonte) dans des 
valeurs allant de plus à moins 
100%. La version SL bénéficie 
d’un traitement de texte rapide 
et complet, de la rotation des 
blocs textuels ou graphiques au 
dégré près, de l'habillage auto- 
matique, et de fonctions de tra- 
vail sur les couleurs, la retouche 
et le vectoriel. L'arrivée de Cala- 
mus SL est prévue en France 
pour septembre. 


PPM 2.1 

Publishing Partner Master nous 
revient en version 2.1. avec ses 
fontes vectorielles à l'écran. A 
noter le redimensionnement de 
la feuille de travail et la gestion 


du fond de page, qui permettent. 


de travailler avec des objets texte 
et image en dehors de la page. 
La version 2.1 sauve également 
les gabarits des documents et les 
feuilles de styles. La gestion des 
fenêtres est remaniée, afin de li- 
miter au maximum les allées et 
venues de l'utilisateur dans le lo- 
giciel. La couleur s'exprime en 


4 


pourcentage : on peut reconsti- 
tuer des gammes de couleurs. 
L'ouverture n’est pas oubliée, 
avec les modules d’import/ex- 
port d'images et de textes, la ges- 
tion des formats EPS utilisés 
sous Mac et PC, plus les formats 
TIFE GIF Tiny, PCX, Pro- 
draw, Macpaint, Illustrator, Ré- 
dacteur3 et 1st Word. Upgrade 
annonce la disponibilité pro- 
chaine de 600 polices aux for- 
mats Adobe Type 1 et 3, ainsi 
que de 100 Mo de Clip-Arts aux 
formats TIFF et EPS. 


Programmer 

le portfolio depuis le ST 
Vous programmez en LNA sur 
portfolio et vous possédez un 
ST? Alors ST DEV a toutes les 
chances de vous intéresser. Cet 
utilitaire permet de commander 
la compilation des fichiers LNA 
depuis votre ST. Grâce à lui, 
vous pouvez donc saisir votre 
programme LNA sous votre 
éditeur ST préféré, puis basculer 
automatiquement ce source vers 
le portfolio (via l'interface 
série). La compilation sur le 
portfolio est automatiquement 
lancée et les comptes-rendus 
d'erreur s'affichent sur ST. Cela 
ne vaut pas encore un véritable 
compilateur LNA pour ST, 
mais ce sera peut—être pour une 
prochaine étape. 


Diamondback II 

Toujours plus rapide, la version 
Il de cet utilitaire de backup de 
fichiers nous propose, entre au- 
tres, le backup à partir de n’im- 
porte quel nombre de parti- 
tions, chemins d’accès, dossiers 
ou fichiers en une seule fois, la 
création de backup pour les dif- 
férents chemins de partition, le 
préformatage de disquettes qui 
ne sont pas de même type, la 
compression et l’encryptage des 
fichiers, une précieuse estima- 
tion du nombre de disquettes re- 
quises pour une copie, plus 
quelques autres statistiques. On 
trouve également des options 
très souples de restauration 


(complète ou partielle) et de 
modification des données, ou de 
l'arborescence du disque. Mais 
les fonctions les plus puissantes 
permettent le transfert et la res- 
tauration des partitions Spectre, 
la gestion des supports disques 
souples 1.44 Mo ou une copie 
intellingente des seuls secteurs 
qui contiennent des données. La 
copie de disque dur à disque dur 
est annoncée 10 fois plus rapide 
que sous le bureau GEM, et le 
prix public TTC est de 490 FE. 


Pléiade 

Retenez ce nom : il s’agit d’un 
très puissant traitement de texte 
doublé de fonctions de mise en 
page qui risque de porter une 
rude concurrence au célèbre 
Rédacteur 3. 

Actuellement en préparation, sa 
commercialisation est prévue 
pour la rentrée 91. 


Changement de disque 
Power Computing France an- 
nonce que sa série de disques 
durs S900 en configuration 40 
Mo sera désormais équipée de 
disques Coner au temps d’accès 
de 35 ms, en remplacement des 
anciennes unités Sony. 


Midification 

Que recouvre donc ce terme 
barbare? Loin des sciences mé- 
téorologiques, il faut aller en 
chercher le sens en musique : il 
s’agit de rendre un instrument 
acoustique ou électronique com- 
patible avec la norme de com- 
munication MIDI, par ajout 
d’une interface. Un procédé qui 
n’a rien de simple, ce qui expli- 
que qu'il ne soit guère répandu. 

La société de distribution Ma- 
gic Music France détourne le 
problème, en proposant des kits 
de midification à 
soi-même. Il s’agit pour le mo- 
ment d’un kit assurant le passa- 
ge au MIDI de l'instrument roi 
de ce siècle : le pianoforte. 

Pour les pianistes qui désirent 
profiter de la musique sur infor- 
matique sans délaisser leur ins- 


monter 


trument acoustique pour un 
synthétiseur. 

Magic Music France 

B.P. 30 

91430 Ieny 


Esotérisme 

Esat Software se lance dans le 
passionnant domaine des arts di- 
vinatoires avec sa nouvelle ligne 
de produits Esoteric. 

Le développement de ces logi- 
ciels a été assuré par la so 
ciété Uranie Software, familière 
de ce genre de réalisations. La li- 
gne des logiciels Esoteric est 
conçue pour permettre au grand 
public d'aborder simplement et 
rapidement les secrets des arts 
divinatoires, en nécessitant le 
minimum de connaissances 
préalables. 

Premier logiciel de la gamme 
sur le point d’être commercia- 
lisé, le Tromancien propose de 
simuler le tirage des lames du 
Tarot, et d'en donner une inter- 
prétation immédiate dans les 
grands domaines que sont 
l'Amour, la Santé, la Profession 
et l’Argent; bientôt, un essai 
complet dans nos colonnes. Le 
Taromancien sera suivi dans les- 
deux mois de deux autres pro- 
duits : Prévisions Astrales et le 
Graphologue. Un quatrième lo- 
giciel est déjà en préparation : le 
Numérologue. 


ZZ-Volume 1.70 

La dernière version de ZZ-Volu- 
me fonctionne aussi bien sur ST 
que sur TT (compatibilité ac- 
quise depuis la 1.65), où élle 
nécessite une configuration de 4 
Mo minimum. 

Mais plusieurs routines ont été 
optimisées et le gain de vitesse 
sur TT, par rapport à la version 
précédente, est de l’ordre de 3.5 
à 4. La version 1.70 se voit dotée 
de nouvelles fonctions comme 
le remplacement d’un objet par 
un autre, et père l'impression 
sur la laser HP Laserjet, mais la 
nouveauté la plus importante 
restera la gestion du coproces- 
seur arithmétique du TT. ÉF: 
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DERNIERE MINUTE 


Arrivés quelques jours avant le bouclage du magazine, voici les derniers 
logiciels. Certains sont encore en test, d’autres seront bientôt disponibles. 


Dakota, 
Geronimo et 
Cherokee 


Nouveau venu dans le monde 
du ST, la société Dakota nous 
fait découvrir deux nouveaux 
outils de bureautique pour fou- 
ler «les nouveaux territoires in- 
formatiques». 

Geronimo est un gestionnaire de 
données, c’est-à-dire un progiciel 
destiné à créer et à gérer graphi- 
quement des bases de données. 
Fonctionnant entièrement sous 
GEM, un éditeur de masques de 
saisie et un gestionnaire de for- 
mulaires offrent un ensemble 
convivial et simple d’utilisation. 
Mais attention, on ne saurait le 
confondre avec un système de 
gestion de base de données (Adi- 
mens où Superbase 2), car seul 
un fichier peut être exploité sé- 
parément. Ce qui ne l’empêche 


Non 


Auteur(s) : 


Editeur 


Nonbre de pages : 
Date d'édition : 


pas de rendre de nombreux ser- 
vices, bien au contraire. Vous 
trouverez en Geronimo, un par- 
tenaire efficace pour gérer votre 
cave à vin, votre bibliothèque 
ou encore votre collection de 
timbres. 

L'éditeur de masque se compose 
de deux fenêtres de travail et 
d’un ensemble d'icônes et de 
menus déroulants fournissant 
tous les outils pour dessiner et 
organiser le fichier que vous 
voulez créer. Bien que certaines 
manipulations ne soient pas tou- 
jours évidentes d’un premier 
abord, il n'en demeure pas 
moins que vous pouvez, en un 
minimum de temps, réaliser des 
masques de saisie de grande qua- 
lité L'importation d'icônes au 
format PI3 (Degas) procure des 
possibilités graphiques 
sympathiques. Des fonctions 


assez 


puissantes comme la création de 
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Edition des paramètres sous Géronimo. 
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Ouvrages d'histoire 


Non livre 


: ANoareoux dossiers sacrets 


futeur(s) : Alain Decaux 


Editeur 


Nonbre de pages : 


: Librairie acadénique Perrin 


685 


Date d'édition : 12/1967 


Bibliothèque : Chanbre parents 


4. K3 
Consultation sous Géronimo. 


tableaux, l'utilisation de champs 
calculables ou la gestion de mots 
de passe donnent à Geronimo 
un aspect semi professionnel qui 
n'est pas dénué d'intérêt. On 
pourra ainsi mettre en place des 
petits systèmes de facturation 
ou de valorisation de stocks. Le 
gestionnaire de formulaire n’est 
pas sans rappeler l'interface 
«magnétoscope» de Syperbase 2. 
Dès lors que vous avez élaboré 
votre masque de saisie, la créa- 
tion de votre base de données 
est un véritable jeu d'enfant, 
puisque vous n'avez qu’à créer 
les index et activer l'option 
«Créer une base» pour que cette 
dernière soit directement utili- 
sable. De nombreuses opéra- 
tions liées à la gestion de votre 
base sont autorisées. Tout natu- 
rellement, vous trouverez les op- 
tions de création, de suppres- 
sion, de modification et de con- 





sultation, avec, dans ce dernier 
cas, la possibilité d'utiliser un 
filtre sur l’ensemble des champs 
de données. Outre ces fonctions 
de base, vous pouvez détecter les 
doublons (les informations enre- 
gistrées en double) ou créer des 


petites macro commandes. Si 
pour l’heure, le produit n’est pas 
encore finalisé (drivers d’impres- 
sion restreints, la modification 
du masque d’une base de don- 
née pré-existante ne fonctionne 
pas, mauvaise gestion de certains 
outils graphiques, documenta- 
tion succincte, etc.), il n’en de- 
meure pas moins que c’est ici un 
produit grand public qui réjoui- 
ra petits et grands désireux d’en 
finir avec les fichiers encom- 
brants. Son prix annoncé de 790 
F TIC nous semble un peu 
élevé au regard de la qualité du 
produit, mais il ne s’agit que 
d'une pré-version qui, si elle 
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La présentation tableur de Cherokee. 
connaît de nettes améliorations, 
apportera une solution simple et 
efficace pour nos fichiers quoti- 
diens, et pour de petites applica- 
tions professionnelles. 

Cherokee est un logiciel de pré- 
sentation graphique des données. 
Concurrent sous certains points 
de Scigraph, il procure un outil 
dédié aux statistiques et à la bu- 
reautique. Réaliser des docu- 
ments de bonne facture est deve- 
nu le leitmotiv de toutes les per- 
sonnes soucieuses de donner de 


K Graphes 


chiers 01x nage 


Un graphe sur Cherokee. 


leur entreprise une impression 
professionnelle. A cette fin, Che 
rokee déploie tout un ensemble 
de fonctionnalités puissantes, voi- 
re originales. Cependant, il ne 
saurait rivaliser avec son homo- 
logue dans la mesure où il n’ar- 
bore pas encore les signes d’un 
professionnalisme éprouvé (ges- 
tion partielle du GEM, gestion 
étrange des fontes GDOS, ne 
fonctionne pas sur TT, pas de dri- 
ver SLM 804/605, etc). En som- 





Bi Entrer label ou valeur 6 HE Va 


me, Cherokee n'utilise pas un en- 
vironnement à la hauteur des 
possibilités des matériels ST/ 
STE/TT. En revanche, son au- 
teur l’a doté de possibilités, qui 
elles, sont à la hauteur de ses am- 
bitions. En premier lieu, un pe- 
tit tableur nous est proposé afin 
de saisir et de calculer les don- 
nées qui seront représentées. 
Nombre de fonctions mathéma- 
tiques et statistiques offrent des 
attraits sérieux : opérations cou- 
rantes, carré, 


racine, somme, 


PAGE 9 ORAPHE 1 
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moyenne, médiane, écart type, 
moyenne mobile, 
linéaire, etc. Outre des possibi- 


régression 


lités d'édition classique, l’impor- 
tation de fichiers au format 
WKS (Lotus 123, LDW power, 
Kspread) est possible. Mais sur ce 
point, il y a quelques restrictions 
(on ne peut importer que des 
données) qui, si elles ne sont pas 
respectées, font «planter» le pro- 
gramme. Au niveau de l'édition 
de texte, un module de saisie 
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simple mais efficace, important 
des fichiers ASCII, permet 
d'ajouter aux graphiques de 
nombreux commentaires. Au 
niveau graphique, les outils ha- 
bituels liés à lutilisation du 
GEM sont présents (symboles, 
lignes, cadres, textes, etc.) La 
sauvegarde des images ne s’effec- 
tue qu’au format PI3 (Degas), ce 
qui exclut l'attrait de l’utilisa- 
tion de fichiers GEM dans vos 
documents de PAO. Cela reste 
un bon point, puisqu’ainsi on 
peut bénéficier des fontes écran 
dans le cadre de l’utilisation de 
Calamus. Au niveau des gra- 
phes, 27 catégories vous sont 
proposées, avec pour chacune 
d’entres elles, des déclinaisons 
différentes (8 types de lignes, 7 
types de barres, 6 types de ca- 
memberts et 6 divers). À noter 
au niveau des possibilités diver- 
ses, le format «pyramides des 
âges». Au final, il s’agit d’un ou- 
ul «grand public» aux possibi- 
lités professionnelles. Le prix 
n'est pour l'heure pas commu- 
niqué (le prix initialement pro- 
posé était proche de celui de Scr- 
graph I). 


Money Box 
La boîte à sous 


Dans la lignée de la longue liste 
des logiciels destinés à la gestion 
bancaire, Money box d’Antigone 
Software apporte sa contribu- 
tion. Celle qui vous est de- 
mandée en contrepartie est fai- 
ble puisqu'il ne s’agit que de 150 


Ë c'est-à-dire, tout juste le coût 
équivalent d’un abonnement an- 
nuel au service de la carte bleue. 
Au niveau de l’environnement 
de travail, deux niveaux peuvent 
être utilisés : des icônes gra- 
phiques ou les habituels menus 
déroulants du GEM. Les possi- 
bilités offertes par Money Box 
correspondent tout au plus à 
celles que nous 
pour d’autres applications de 
gestion familiale. Nombre de 
comptes peuvent être gérés, les 


connaissons 


informations de base nécessaires 
à l'évaluation tant au solde réel 
qu’au solde pointé peuvent être 
obtenus. Si de bonnes idées figu- 
rent au menu, comme par exem- 
ple des analyses graphiques ou 
la fusion de comptes, il n’en de- 
meure pas moins que de nom- 
breux problèmes font ombrage 
pour une bonne utilisation de 
Money Box. C'est le cas tant au 
niveau de l’affichage que de la 
gestion de certains erreurs de 
manipulation provoquées volon- 
tairement (erreur en lecture écri- 
ture par exemple). Confronté à 
notre grille d'analyse (voir Atari 
magazine N°19 P80) Money 
Box obtient tout juste 10/20 
avec l’indulgence du jury. En re- 
vanche, au niveau gestion fami- 
liale et gestion de comptes ban- 
caires, nous attendons avec im- 
patience la rentrée où seront 
commercialisés Gestcomptes 2 
(Log Acces) et Shbudget (Syner- 
gie & Communications), deux 
produits phares qui préfigurent 
une grande évolution dans un 
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Studio Scan : tout sur une page! 


domaine où rigueur et profes- 
sionnalisme ne sont pas tou- 
jours de mise. 


Studio Scan 


La société Eurosoft va prochaï- 
nement distribuer une nouvelle 
gamme de produits de grande 
qualité Le premier point d’en- 
trée devrait être Studio Scan, un 
logiciel pour gérer les scanners 
de marque Epson. Plus précisé- 
ment, il fonctionnera avec les 
scanners Epson GT 1000, 4000 
et 6000. Fonctionnant indiffé- 
remment sur tout ST, STE, ME- 
GA STE ou TT, Studio Scan se- 
ra capable de gérer les images en 
256 niveaux de gris. Ceci sera 
possible à l'écran grâce à un 
choix approprié de trames. 

Le programme pourra éventuel- 
lement être chargé en accessoire, 
ce qui permettra de l'appeler à 
partir de n’importe quel produit 
de la gamme. 

Le fonctionnement sera basé sur 
une interface très ergonomique, 
donnant accès à de multiples pa- 
ramétrages. Ainsi, l'utilisateur 
devrait pouvoir agir sur les nu- 
ances (choix de 2 à 256 niveaux 
de gris), sur la brillance de Pi- 
mage ou encore sur le choix de 
la résolution (de 50 à 600 DPI). 
De plus, on pourra définir des 
blocs d’images que l’on pourra 
rescannériser à loisir, afin d’ob- 
tenir le meilleur résultat possi- 
ble sur une zone bien définie, 
On aura également la possibilité 
d'intervenir sur la correction 
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couleur en fonction du périphé- 
rique de sortie choisi (écran, im- 
primante thermique, impriman- 
te à jet d’encre, et imprimante 
matricielle). 

Plus fort encore, ce produit, 
vraiment professionnel, permet- 
tra de choisir le niveau de cor- 
rection gamma appliqué sur les 
images. 

S’ouvrant de belles perspectives 
d'utilisation et de compatibilité 
À la fois matérielle et logicielle, 
les images pourront être sauvées 
aux formats Degas, Neochrome, 
Doodle, IMG, TIF et GIF. 

Le must semblerait être la pré- 
sence d’une petite calculatrice 
qui servira à donner de bonnes 
dimensions à l’image au cas où 
on la réduirait, et ce afin de l’in- 
clure correctement dans un do- 
cument de PAO. 

Il semble seulement dommage 
que le logiciel soit limité à un 
petit nombre de scanners, la 
plupart d’un prix assez élevé. 





Malgré cette petite restriction, 
on est impatient de voir la ver- 
sion définitive. Nous aurons 
l’occasion d’en reparler dans no- 
tre prochain numéro. 


Studio Effects 


Parallèlement à Studio Scan, 
l'outil central de cette nouvelle 
gamme de produits devrait très 
prochainement arriver sur le 
marché. Il s'agit de Studio Ef 
fects, un logiciel de retouche d’i- 
mage dont les possibilités sem- 
blent très étendues. 

Alors que les softs de retouche 
sont très en vogue actuellement, 
voilà un concurrent qu’il va fal- 
loir prendre au sérieux. 
Fonctionnant lui aussi sur toute 
la gamme Atari, du STE au TT, 
le logiciel irait jusqu’à gérer les 
images en 16 millions de cou- 
leurs en 32 bits, sur un TT ! 
L'interface utilisateur comprend 
une multitude d'outils et d’effets 
paramétrables, ce qui 
sous-entendre de phénoménales 
capacités de retouche. 

Le point de départ est la confi- 
guration de l’espace mémoire, 
avec le choix d’unités de disques 
pour utiliser un mode «Over- 
lay» destiné à faciliter les mani- 


laisse 


pulations d'images de grande 
taille. 

Une fois cette opération de base 
effectuée, on peut utiliser l’en- 
semble des fonctions proposées. 
Tous les outils classiques de des- 
sin semblent présents, et notam- 
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ment les courbes splines et les 
courbes de Bézier, ainsi que les 
déformations de blocs. Parmi les 
nouveautés, il faut citer un lissa- 
ge de courbes et une gestion des 
masques très avancée, 

Avec ceux-ci, une mystérieuse 
baguette magique qui nous int- 
rigue beaucoup. Les images mo- 
nochromes sont directement 
chargées au format TIF, alors 
que les images couleur sont 
chargées composant par compo- 
sant, à savoir rouge, vert et bleu. 
La sauvegarde se fait soit en TIF 
Intel pour l’export vers le mon- 
de PC, soit en TIF Motorola 
pour les mondes Mac et ST, ou 
encore en IFF ou en IMG. 

Le meilleur, c’est la panoplie 
d'effets impressionnante et ex- 
tensible de surcroît. On y trou- 
ve toutes sortes de rotations, de 
projections 2D ou 3D, d'éclaicis- 
sements/assombrissements, de 
filcrages, pixellisations, etc. 
Quant aux boîtes de paramétra- 
ge, elles sont, elles aussi, bien 
fournies. Citons simplement la 
séparation quadri et le style de 
trames utilisées, qui semblent 
être les plus performantes. 
Enfin, Studio Effects, en tant que 
cur d’une chaîne de produits, 
propose l'accès direct à toute 
une série de modules qui com- 
posent un ensemble alléchant : 
la scannérisation avec Studio 
Scan , mais aussi la séparation 
quadri, l'impression Postscript, 
la digitalisation vidéo et même 
le ray-tracing ! 

A n’en point douter, voici un 
produit promis à un beau succès 
dans les mois à venir. Œ 


UE 
TAR 
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] À pour vous assurer rapidité et fluidité optimales F 
et tout cela en français. Toutes les fonctions de 


| réalisation des démos telles que : les scrolls, les 

4 borders, les sprites. les musiques, lès rasters, 
les étoiles, les déformations, les équaliseurs. la 

1 suite à donner à votre démo, etc. ont été 
egroupées en un seul programme par SOUCI 


telles que : les chips musiques (compatibles 
‘avec l'ULTIMATE RIPPER]) mais aussi les 


‘digitalisées. 15 équaliseurs disponibles 


Les H,B.L, :: ocKk vous permet 
‘d'afficher 16 couleurs par ligne et de les animer 
ftapis de couleurs]. 


ENFIN 


PRE 


[fe] 


impossibles pour définir les trajectoires du texte 


que vous voulez voir apparaitre à l'écran, 
pourquoi ne pas se servir du GEM ? C'est 
chose faite. Réalisez dès maintenant vos 
trajectoires de scrolls à l'aide de la souris tout 
implement. Néanmoins, plus de 200 


trajectoires de scrolls sont disponibles sur 
‘disquettes dont 30 peuvent être chargées 
simultanément en mémoire, la saisie manuelle 


Les plus : &orcs haut/bas, Utilitaire 
de gestion de disquettes, éditeur de textes, 
Etoiles, Copies de blocks etc... 


Utilise des capacités du STE. 


+Permet une visualisation de votre démo en 
temps réel et la possibilité de sauvegarder 


votre travail en un fichier exécutable 


*Un loader externe vous permet de réaliser 
une mega-démo el. 


Hsnisase jéiiiehiaant 


Les Spr ItesS 1e DCK vous permet 
d'afficher tous sprites et de les déplacer à 
‘écran comme bon vous semble. Les 
rajectoires et les tailles des sprites sont 


paramétrables. 


Les déformations ::0cK 


vous permet de déformer suivant une courbe 
‘paramétrable, une image complète ou une 
Jpartie de celle-ci 


AEURO-SOFT et ATARI-MAGAZINE vous 
| proposent le DC.K. pour seulement 390 Frs 


au lieu de 430 Frs) plus 15 Frs de frais de 
port. Pour toutes commandes retournez ce 


:| bon ainsi que votre réglement à : 


EURO-SOFT 190 rue de Lezennes 59650 
Villeneuve d'Ascq FRANCE 
Tél: 20675383 


T S UR TOU T Q S ON R [] X Le DCK vous est proposé avec 3 disquettes comprenant de nombreux fichiers 


ontes, musiques. rasters, sprites. ENFIN LE CREATEUR DE DEMO DIGNE DE CE NOM POUR ATARI ST li! ON PEUT VOUS RACONTER CE QUE L'ON VEUT MAIS LA 
EILLEURE PUBLICITE DÙ PRODUIT C'EST LE PRODUIT LUI-MEME. ALORS COURREZ CHEZ VOTRE REVENDEUR ET TESTEZ-LE !! 
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CARNET DE B.A.L. 


Cher lecteur 


Pour répondre au mieux à votre abondant courrier, nous vous 
recommandons d'emprunter la voie du 3615 ATARI; elle reste la solution 
idéale pour une réponse rapide. 


Rate téléchargé du 
3615 ATARI, avec le 
logiciel Transity, le program- 
me, HPPLIKE.ARC. J'ai en- 
suite tenté de décompacter le 
fichier obtenu à l’aide du pro- 
gramme adéquat, ARCX.TTP 
Malheureusement, mon ordina- 
teur ne le reconnaît pas : un 
double-clic dessus ne me ramène 
que le message de sélection pro- 
pre aux documents (voir, impri- 
mer...). Que faire 

M. Aubanton, Pont-de-L'Arn 
Votre problème ne vient ni d’un 
mauvais téléchargement, ni d’un 
défaut de l’ordinateur : 

si vous n'arrivez pas à faire 
démarrer le  décompacteur 
ARCX.TTR c’est parce qu'il n'est 
pas au bon endroit sur votre dis- 
que : l'ordinateur n'arrive pas à 
le trouver. 

Pour que votre STE reconnaisse 
le format TTP, la méhode la 
plus sûre est de «booter» dessus. 
Insérez donc la disquette Fransi- 
ty qui contient le décompacteur 
ARC, ordinateur éteint. 

Puis allumez votre machine : 
ARCX.TTP sera fonctionnel. Si 
vous désirez décompacter sur 
une autre disquette que la dis- 
quette transity d’origine, il fau- 
dra respecter cette règle : le pro- 
gramme à décompacter doit se 
trouver au même niveau du dis- 
que (dans le même dossier ou au 


niveau zéro) que son décompac- 
teur ARCX.TTP 
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CR ne comprends 
pas vraiment pour- 
quoi le logiciel PRO 12, qui 
marche sur le moniteur 
SM124 monochrome, ne mar- 
che pas sur la télévision. 
Jenvisage par ailleurs de me 
lancer dans le dessin, voire 
dans la réalisation d'objets gra- 
phiques en trois dimensions, 
et désirerais savoir si les appli- 
cations graphiques et les jeux 
demandent pour leur fonc- 
tionnement un moniteur cou- 
leur SC1435.» 

M. Robert, Montigny 

Mis à part le TT, tous les modè- 
les de ST et STE disposent en 
standard de trois résolutions 
d'écran, qui correspondent à des 
définitions de l’image et à des 
palettes de couleurs différentes. 
Les deux premiers modes (basse 
et moyenne résolution) sont des 
modes couleur, et demandent 
un écran couleur, ou un télévi- 
seur muni d’une prise péritel. 
Le troisième mode est le mono- 
chrome: sa haute résolution et 
ses caractéristiques techniques 
évoluées requièrent un moniteur 
monochrome performant, com- 
me l’Atari SM124. 
Dans nombre 
musicales MIDI, seul le mode 


d'applications 


monochrome est présent, pour 
des questions de précision et de 
lisibilité ais il n’est pas rare de 
trouver des logiciels MIDI fonc- 
tionnant également en couleur. 


Le logiciel PRO 12 de Steinberg 
en est un exemple : il fonction- 
ne aussi bien en monochrome 
qu'en moyenne résolution. 

Pour les applications graphiques 
de dessin en deux ou trois di- 
mensions, le problème ne se po- 
se pas : la grande majorité des 
logiciels utilisent deux, voire 
trois résolutions. Avant tout 
achat, il faut néanmoins veiller à 
bien vous faire confirmer les 
résolutions d'écran acceptées par 
le logiciel, et la configuration 
mémoire minimale qu'il re- 
quiert. 

Quant aux qualités respectives 
de l'écran de télévision et du 
moniteur couleur, vous devrez 
fixer votre choix en considérant 
en priorité le type d'application 
envisagé : pour les jeux, l'intérêt 
du moniteur n'est pas évident, 


mais un travail précis ou soute- 


nu sur écran (graphisme, 3D) se- 
ra moins fatiguant avec un écran 
spécialisé. 


<< voudrais des 
renseignements sur 
le téléchargement en 3615 
ATARI. Je possède, installé sur 
mon disque dur, le logiciel 
Emulcom 3. J'ai effectué plu- 
sieurs tentatives.de télécharge- 
ment, sans succès; rien ne sem- 
ble se produire sur l’écran de 
l'ordinateur, nulle sonnerie ne 
signale la fin du télécharge- 
ment. S'agit-il d’un mauvais 


paramétrage de la réception, 
ou faut-il que. je me procure 
Transity, votre logiciel proposé 
spécialement pour le 3615 
ATARI?» 

M. Jaulin, Bordeaux 

Vérifiez avant tout si vous êtes 
en possession de la bonne ver- 
sion du logiciel Emulcom 3. 
Pour être à même de télécharger 
sur le 3615 ATARI, vous devez 
disposer de sa version 3.0 ou su- 
périeure. Pour la configuration 
du logiciel, la documentation 
fournie est explicite : il suffit de 
choisir l'option du 
Transfert», et de sélectionner le 
protocole «CCETT>». Si des 
doutes persistent sur les procé- 


menu 


dures de connexion et d’accès au 
serveur, nous ne saurions mieux 
vous conseiller de vous reporter 
à l’article d'initiation au télé- 
chargement présent dans ce nu- 
méro; vous y trouverez égale- 
ment les nouveautés disponibles 
et un récapitulatif de ses 1000 
logiciels pour STE! 


<< «Fidèle lecteur de 
votre revue, je viens 
de quitter mon 1040 STF pour 
m'équiper d'un Mega STE 
avec moniteur multisynch- 
ro 14 pouces. Existe-t-il un sys- 
tème pour obtenir un vrai 
Full Screen sur MEGA STE et 
si oui, où faut-il s'adresser? 

J'ai acheté, en son temps, le 
STOS Basic, que j'ai depuis ac- 
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tualisé à la version 1.62 en télé- 
chargeant sur votre serveur, 
mais cela ne marche plus avec 
ma nouvelle machine, J'ai con- 
sulté le catalogue du serveur, 
mais il n'y est fait mention 
d'aucune actualisation pour 
Mega STE. Avez-vous d’autres 
informations là-dessus?» 

M. Lacoste, Saint Orens 

Votre problème nécessiterait une 
solution hardware, au moins 
pour rester compatible avec une 
partie du parc logiciel. 

Il n’en existe pas pour MEGA 
STE; la seule carte, dite «Overs- 
can», distribuée par la société Cla 
vius, mais elle ne marche que sur 
520 et 1040 STE. 

En ce qui concerne le STOS Ba- 
sic, aucune mise à jour pour ME- 
GA STE n'est prévue. 


< «En février dernier, 
je me suis rendu ac- 
quéreur d’un 1040 STE, lequel 
m'a été livré avec le langage Ba- 
sic Omikron. Je me suis abonné 
à votre revue, où j'ai eu le plai- 
sir de trouver la rubrique d’ini- 
tiation «Premiers pas en Omi- 
kron»; les programmes y sont 
bien commentés et les explica- 
tions très intéressantes. Une 
question cependant : en dehors 
du manuel de programmation, 
et de vos articles, où peut-on ac- 
quérir une littérature complé- 
mentaire sur l’'Omikron?» 

M. Gardaix, Saint-Christophe 
Les éditions Micro Application 
commercialisent un ouvrage 
. d'initiation complet qui vous 
amènera vérs une programma- 
tion plus corsée. 

Si vous êtes déjà un program- 
meur de haut niveau, vous pou- 
vez obtenir chez Omikron Fran- 
ce un manuel du développeur qui 
complètera l’ouvrage de référence 
que vous possédez. Mais prenez 
plutôt patience, nous n'en som- 
mes qu'aux premiers épisodes de 
notre rubrique sur l’Omikron : 
une étude progressive de la pro- 
grammation est indispensable, et 
un saut trop brusque dans les ni- 
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veaux de programmation réserve 
parfois des surprises. 


<< «Possédant un 520 
STE, j'aimerais ac- 
quérir un logiciel me permet- 
tant de réaliser mon arbre 
généalogique?» 

M" Peter, Beauvais 

À notre connaissance, le logiciel 
qui traite de généalogie est un 
programme disponible sur le 
3615 ATARI : ïl s'appelle 
RELTR?2. 


«Heureux  posses- 
<< seur d’un 1040 STE, 
je désirerais acquérir un disque 
dur. Relisant le numéro 20 de 
votre revue, j'ai été intéressé 
par le modèle T152 de la socié- 
té Trinology, mais il semble 
qu’il soit pourvu d’une sortie 
SCSI. 

D'après un revendeur, il fau- 
drait un commutateur DMA/ 
SCSI pour pouvoir le brancher 
sur ma machine : pour- 
riez-vous m'éclairer à ce sujet?» 
M. Teboul, Marseille 

Le modèle TI52 constitue, en ef- 
fet, un bon choix dans les capaci- 
tés moyennes (52 Mo), d’autant 
qu'il est pourvu d’une entrée et 
d’une sortie au standard DMA, 
plus d'une autre sortie au format 
SCSI : on peut donc le brancher 
directement sur le port DMA du 
STE, sans ajout d'interface. 

De plus, les disques durs DMA 
ne manquent pas aujourd’hui, à 
commencer par les Megafile 30 
et 60. 


<Q «Nous pensons rac- 
éorder à notre 1040 
STE une imprimante à jet 
d'encre Hewlett-Packard Hp 
Deskjet 500. 

Cette machine vous sem- 
ble-t-elle constituer un choix 
dans le cadre d'applications en 
édition musicale sous Notator 
et Musigraph? Dans la négati- 
ve, quelle imprimante, d’une 
qualité d'impression équivalen- 
te, nous conseilleriez-vous? 


Les versions du logiciel Cuba- 
se tournant sur le modèle 1040 
STF sont-elles utilisables sur le 
STE?» 

Centre d'activités Musicales 
«Mistral Gagnant», Grasse 

La version 3.0 du Notator est 
pourvue d’un driver pilotant la 
Deskjet 500. 

Avec elle, la qualité du tirage de 
partition sous Notator rejoint à 
peu de choses près celle d’une 
imprimante laser. Votre choix se 
portera sur la qualité laser dans 
le cas d'édition de musique à ca- 
ractère commercial, ou de la né- 
cessité d’un grand nombre de 
pages par minute, 

En revanche, Musigraph ne gère 
pas encore la Deskjet 500. Cela 
vaut-il le passage à l'impression 
laser? À vous de juger, mais at- 
tention, si les prix sont devenus 
alléchants, laser signifie souvent 
consommation mémoire sup- 
plémentaire (en tout cas pour 
les lasers Atari, les plus rapides). 
Un coup d'œil sur notre double 
dossier (Atari Magazine n°23 
et 24) complétera vos connais- 
sances. 

Pour votre seconde question, si 
vous faites référence à un 1040 
STÉ, cela ne pose aucun pro- 
blème. Mais si vous désirez faire 
fonctionner Cubase sur un ME- 
GA STE 2 ou 4 Mo, il faut pos- 
séder la version 2.80 du logiciel. 
Pour plus de renseignements, 
contactez directement limpor- 
tateur : 

Saro Informatique Musicale 
66, bd Voltaire 

75011 Paris 

Tél. : 43 57 50 52 


LC] «Je disposais jusqu’à 
présent d'un ST 


avec lequel je programmais 
fréquemment des utilitaires en 
assembleur sous DEVPAC. 

J'ai aujourd’hui un TT et ne 
peut malheureusement plus 
utiliser Devpac dessus. J'ai 
demandé à mon revendeur, il 
ma répondu qu’il n'existait 
pas d’assembleur pour TT. 


Jai entendu dire que la 
“dernière version du TOS TT 
est la 3.15. Est-ce vrai? 

Le kit Transity ne fonctionne 
pas sur le TT. 

Il semble qu'aucun logiciel ne 
sache exploiter la mémoire rap 
pide du TT?» 
R.Basile, Olivet 

1) Rassurez-vous, il existe 
aujourd’hui une version spécial 
lement conçue pour le TT de 
DEVPAC. Cette version offre 
un éditeur multifenêtre amél 
lioré, fonctionne en VGA, père 
la mémoire TT, les nouveaux 
appels TOS, le coprocesseur 
arithmétique. Elle est accompag 
gnée d’une nouvelle version de 
MONSST, nommée MONT, 
gérant les instructions 68030 et 
celles du FPU 68882. Devpac 
TT est disponible dès au- 
jourd’hui et distribué en France 
par la société Human Techn 
nologies. 

2) La dernière version des Roms 
est la 3.05. 

3) Transity est disponible en 
version 1.5 compatible Mega 
STE et TI. Une nouvelle 
version 2,0, plus rapide et plus 
sûre doit apparaître dans les 
prochaines semaines. 

Une pré-version sera disponible 
en téléchargement fin juillet. 

4) Pour accéder aux nouvelles 
mémoires du TT il faut soit que 
les programmes appellent la 
fonction Xmalloc ( ) [ce qui 
nest le cas d'aucun programme 
apparu avant le TT] soit ait un 
des bits de l’entête positionné à 
1 (voir Atari Magazine n°22). 


< «Pourriez-vous me 
dire où s’approvis 
sionner en drivers GDOS?» 

M. Grisard, Saint-Etienne 
Qu'on se le dise! Vous trouverez 
sur le serveur du 3615 ATARI 
une quinzaine de drivers 
GDOS, couvrant les principaux 


types d'imprimantes du marché. 
YP P 


La Rédaction 


ATARI MAGAZINE N°25- JUILLET—AOUT 1991 











THE HMS SOUNDTRACKER 
sortie prévue pour Septembre 
au prix de 390 Francs 


PIN’S ESAT disponibles 
sur simple demande | ES 
au prix de 30 francs l’unité u P 
( 3 disquettes - Mono et Coul) 






























Découvertes et Exotisme Graphisme et Animations 
Séjour pour 2 logiciels Séjour pour 2 logiciels 
PAYS DU MONDE SPRITE EDITOR Deluxe. 


Escales prévues dans chaque pays, et dans 
chaque capitales. Découvrir les pays seul ou 
en famille. Un bon moyen pour apprendre ou 
se perfectionner en géographie. 
250 francs tous ST 


Un cadre privilégié où se méleront Sprites 
et graphismes. Un accueil sympathique 
(menus déroulants,icônes). De nombreuses 
activités animées seront proposées (GFA, 
C ou Assembleur) 
250 Francs tous ST 






















VOYAGE A TRAVERS LA FRANCE SPACK. 
Pour tous ceux que la géographie nationale A la pointe du progrès, tout y est 
passionne. Votre soif de connaissance apaisée automatique pour créer des démos 
en découvrant les régions, les départements, les (scrolling, HBLs, musiques de fond, 
villes et les cours d'eau. Une ballade seul ou en digit, sprites...). Le rêve à un prix 
famille. Facile ! avec les cartes en couleur. accessible à toutes les bourses. 
250 Francs tous ST 290 Francs pour tous ST. 


PROFITEZ DE NOS DO NA ZONE 


COMPIL EDUCATIVE 

400 Francs au lieu de 500 Francs 
PAYS DU MONDE 

+ VOYAGE A TRAVERS LA FRANCE 

+ 1 PINS ESAT 

COMPIL ANIMATION 

450 Francs au lieu de 540 Francs 
SPRITE EDITOR DeLuxe 

+ SPACK 

+ 1 PINS ESAT 


LES 
CONSEILS 
INDISPENSABLES 


@ 1a période des vacances est souvent synonyme de perte. Alors pensez à étiquetter vos cassettes vidéo ou audio, 
vos disques vinyle ou laser, et surtout vos disquettes. MEGA-STICK se propose de faire tout cela sur imprimante 
matricielle ou laser. MEGA-STICK s'occupera également de gérer toutes ces petites choses sous forme de base de 


données, pour gagner du temps (190 Francs tous ST) 







@ Profiter des belles journées de l'été pour rendre visite à des amis, c'est une excellente idée. Mais n'oubliez pas de 
vous munir de votre MEGA FILECOPY. Il serait vraiment dommage de rater une copie de fichiers. (190 Francs tous 


ST) 


@ Pour passer d'agréables vacances MEGA-COOL se propose d'augmenter votre confort, avec ses accessoires souris, 
écran, mémoire, disque. ET j'en oublie sûrement. (190 Francs tous ST). 


@ Démarrez sans problème avec votre AUTO 1! MEGA-BOOT avec souris et menus déroulants permet une sélection: 
facile des programmes à exécuter. (190 Francs tous ST). ù 

MEUA CUMEPFILE 5: MEÉUADLICR+MEUAE LLEUUE Y 
MEGA COMPILE 1: MEGASTICK+MEGABOOT+1 PIN'S 300 Francs +MEGACOOL+MEGABOOT+1 PIN'S 
MEGA COMPILE 2: MEGAFILECOPY+MEGACOOL+1 PIN'S 300 Francs 570 Francs 








Ci Je commande le (les) logiciel(s) SUIVANTS) lesssssssesesnrsrrrnnnnnntrnennreenetseenseneeteneie tentent er entenestee 
Li Je joins à ma commande un chèque ou un mandat, auquel j'ajoute 35 francs pour participer aux frais de port. | 
Qi Je choisis de recevoir mon (mes) logiciel(s) en contre-remboursement, je payerai 50 francs de plus à reception : 
Ci Je choisis de commander avec ma carte bleue NUMÉTO Le ssnsrerearemren reset Date d'expiration ss 
NOM cusde PRENOMS 
ADRESSE siereenereneienennnenenennéenenenées 
CODE POSTAL 
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BUREAUTIQUE 





LE REDACTEUR 3.135 


La richesse linguistique à l'honneur 


Un dictionnaire de synonymes/antonymes, un dictionnaire anglais, un 
correcteur grammatical anglais et quelques autres petits utilitaires, viennent 
aujourd’hui enrichir le plus puissant traitement de texte du marché. 


L e Rédacteur 3, vous le 

connaissez tous, c’est déjà 
le programme que vous avez élu 
meilleur logiciel de l’année. Au- 


jourd’hui plus que jamais, l’équi- 


pe de Dominique Laurent persis- 
te et signe dans sa volonté de 
créer le plus puissant, le plus ra- 
pide, mais aussi le plus européen 
des traitements de textes, adapté 
tant à la langue française qu’à 
d’autres langues tel que l'anglais. 
Il ne leur aura fallu qu’un peu 
moins de six mois pour propo- 
ser aux utilisateurs de nouveaux 
enrichissements dominés par la 
présence d’un dictionnaire des 
synonymes, d’un dictionnaire et 
d’un correcteur orthographique 
anglais. De plus, les quelques 
problèmes persistants ont au- 
jourd’hui disparu. Mais comme 
rien n'est jamais parfait, aussi 
soyez certain de trouver à nou- 
veau dans quelques mois une 
nouvelle version. Si à cela, vous 


Glossaire 


Synonyme: se dit d’un terme 
que l’on peut substituer à un 
autre sans en changer lé sens. 
Ainsi, économiser, épargner et 
ménager sont trois verbes sy- 
nonymes. 

Antonÿme: mot qui exprime 
l'idée opposée ou contraire. 
Ainsi analogue est l'opposé de 
antinomique. 
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ajoutez que tous les possesseurs 
d’un méga de mémoire peuvent 
utiliser pleinement les capacités 
du Rédacteur 3,15, vous ne 
pourrez qu'être séduit par la dé- 
marche d’Epigraf résolument 
tournée vers l'utilisateur final, 
c’est-à-dire vous et moi. 
Regardons ensemble de plus 
près quelles sont ces nouvelles 
améliorations. 


Un méga 
de mémoire 


Pour utiliser le Rédacteur 3 dans 
sa nouvelle configuration, c’est 
près de 4 méga de fichiers qui 
doivent être utilisés. Le diction- 
naire des synonymes occupant 
une place de 720 Ko, on peut se 
demander comment ils font 
pour que l’ensemble puisse 
fonctionner avec un unique 
méga octet de mémoire. La ré- 
ponse est simple, ce qui n'est pas 
le cas en revanche de la réalisa- 
tion. Ils «jonglent» avec la mé- 
moire d’une manière fort bril- 
lante. Bien que les accès disques 
soient limités, de nombreux mo- 
dules ont été détachés du pro- 
gramme principal pour n'être ap- 
pelé que les rares fois où ils sont 
utilisés (c’est notamment le cas 
pour les fonctions de paramétra- 
ge comme pour la gestion du 
dictionnaire des synonymes). Si 
vous flirtez avec la capacité de 


ARE A: NREDAC315:LIB Sens 
LIGNE: 184 L/E: 6/49 COL: 48 SIGNES: 12971 1 
plusieurs degrés, c’est à dire sur des sens proches conne éloignés. 
Recherche» donne «étude, exanen, battue, quette, etc» nais aussi par 
extension «finesse, préciosité». On peut ainsi garnir abondannent $on 
abécédaire (ou enrichir considérablenenf), à gogo, à foison, 
plantureusenent, son vocabulaire). La puissance de la recherche ne 

À: 


D 


à partir d'un synû 


peut obtenir des 


ë EESTI 
ET Historique | Muelnotr | Renpiscer | 


2 profusénent® 

© à foison 

© largenent* 

© énornénent* 

© plantureusenent 

© en nasse 

® fabuleusenent 

(9 paprlsire! 
12 à goco 

© à tire-larigot 

D à la pelle 


votre configuration, de nom- 
breux messages vous avertiront 
avant que vous ne puissiez plus 
rien faire pour éviter la satura- 
tion totale. La solution pour 
continuer à travailler est élé- 
mentaire mais efficace : soit 
vous fractionnez votre fichier en 
plusieurs autres, soit vous désac- 
tivez le dictionnaire en mémoi- 
re. Cependant, précisons que 
nous pouvons travailler avec un 
méga de mémoire et le diction- 
naire actif sur des textes de plus 
30 000 signes (sans accessoires 
ou fichiers «Auto»), ce qui laisse 
de la marge pour un travail quo- 
tidien normal (c’est le cas par 
exemple pour cet article). 


Installation 


L'installation de la nouvelle ver- 
sion est très simple bien qu’as- 


A | énormément |“ 
Tel 


abondannent® 
© enplenent® 
Ÿ copieusenent" 
2 profusénent” 
© à foison 
© considérablesent* 
© largenent* 
© planturausenent 
Ÿ en nasse 
©. fabuleusenent 
[8] ropulaire) 


Le dictionnaire des synonymes en action 





sez longue (environ 45 minutes 
sur disque dur). 

La mise à jour complète est 
constituée de trois disquettes 
(mise à jour couleur et mono- 
chrome, dictionnaire anglais et 
deux nouvelles polices, diction- 
naire des synonymes). Seule la 
disquette de mise à jour nécessi- 
te d’être décompactée à l’aide de 
Retrecit.PRG, un compacteur/ 
décompacteur permettant de 
compresser des fichiers en mo- 
yenne de 40% de leur taille ini- 
tiale (jusqu’à 90% pour une ima- 
ge.et 70% pour un texte au 
format LIB). La version 3.15 ne 
comporte pas de nouvelle docu- 
mentation imprimée. Un fichier 
ASCII pour l'installation ainsi 
qu'un texte au format du Rédac- 
teur expliquant l’ensemble des 
quelques nouvelles fonctionna- 
lités sont fournis. 
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Présent 
Inparfait 
Passé sinple 
Futur sinple 
Passé conposé 
Plus que parfait 
Passé antérieur 
Futur antérieur 
Ê TIF 
Présent 
Inporfait 

Passé 





Présent 
Passé 1e forne 


Présent 
Passé Ze forne Passé 
[e[ | 


TICIPE 


Présent 
| Passé 





nr ue 
GME RESTYLE /'MOTEREK 





GE F1 
Cor .eLk co EL + TE 


Le correcteur grammatical, version anglaise. 


Dictionnaire 
des synonymes 


Le dictionnaire des synonymes 
est le complément naturel d’un 
dictionnaire traditionnel. Il per- 
met de trouver rapidement des 
térmes similaires ou contraires 
(on parle alors d’antonymes), les- 
quels évitent les répétitions dans 
un paragraphe ou un texte. Le 
Rédacteur 3 offre 180 000 
mots-clés, lesquels permettent de 
trouver près de 2 500 000 syno- 
nymes. Pour fonctionner, le mo- 
dule des synonymes n'utilise que 
35 Ko de mémoire, les synony- 
mes n'étant chargés en mémoire 
qu’au moment de la recherche. 
Sur disque dur (60ms), c’est pres- 
que instantané, au pire 15 secon- 
des dans certains cas; autant dire 
que la gestion des synonymes est 
totalement transparente pour l’u- 
tilisateur. L'emploi du dictionnai- 
re des synonymes fait preuve d’u- 
ne souplesse exemplaire. D'une 
simple combinaison de touches 
(«Shift + «Controb + «F10»), 
vous accédez, comme pour le dic- 
tionnaire français, à la fenêtre de 
dialogue dédiée à cet effet. Cette 
dernière est composée de trois 
colonnes ainsi que de trois bou- 
tons de dialogue. Une panoplie 
de raccourcis clavier permet de 
multiples manipulations afin 
d’en autoriser l’usage. La recher- 
che de synonymes est poussée 
jusque dans les moindres détails 
puisqu’un verbe conjugué per- 
met d'obtenir des synonymes 
ayant le même temps. Ainsi, «in- 


terrogeèmes» permet de trouver 
entre autres «interrogeÂmes» et 
«demandâmes», C’est réellement 
d’un «simple clic» que l’on peut 
remplacer un mot par son avoi- 
sinant. La recherche peut porter 
sur plusieurs degrés, c’est-à-dire 
sur des sens proches comme 
éloignés. «Recherche» donne 
«étude, examen, battue, quête, 
etc.» mais aussi par extension «fi- 
nesse, préciosité. On peut ainsi 
garnir abondamment son abécé- 
daire (ou enrichir considérable- 
ment son vocabulaire). La puis- 
sance de la recherche ne s'arrête 
pas là, puisqu’à partir d’un syno- 
nyme, on peut obtenir des anto- 
nymes (affichés en inverse vi- 
déo), d’autres colonnes de syno- 
nymes, ainsi que le genre du 
mot sélectionné. La seule ombre 
au tableau porte sur le fait qu’il 
ne faut pas oublier d'activer la 
case «SYN», dans l'option «Para- 
métrage d'environnement», pour 
utiliser le module de synony- 
mes, sinon vous bloquez votre 
machine. 


My taylor 
is rich 


Il est désormais inutile d’acqué- 
rir un logiciel d'importation 
pour travailler la langue de Sha- 
kespeare. En effet, un dictionnai- 
re de langue anglaise, dit de base, 
comprenant près de 34 000 radi- 
caux, c’est-à-dire environ 80 000 
mots est aujourd’hui proposé. 
Lorsqu'on connaît la richesse de 
la langue anglaise, par opposi 
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Nouveau pour votre ATARI ST, gérez simplement 
et avec fiabilité votre comptabilité personnelle. 
G.B.P. fonctionne sur toute la gamme ST (ST, 
STE...), en monochrome ou en couleur avec ou 
sans disque dur. 


Quelques caractéristiques : 
- Gère jusqu'à 10 comptes (banque, épargne, caisse). 
- Ventilation des dépenses et des recettes dans 20 postes de budget. 
- Autorise l'utilisation de 10 CB à débits immédiats ou différés. 
- 3 types de saisies : Saisie interne vous permettant d'effectuer un 
transfert entre deux de vos comptes. Saisie monoposte. Saisie multi- 
postes (pour saisir une note de supermarché par exemple). 
- Fonctions POINTER, TRIER, SUPPRIMER, 
- Gère les prélèvements automatiques (Crédits, Abonnements.) 
- Cloture annuelle 
- Extraits de comptes entre dates, bilan. 
- Position de comptes 
- Liste de chèques entre dates 
- Recherche d'opérations particulières avec de nombreux critères 

définissables (dates, montants, libellés) 

- Liste d'opérations par postes de budget. 
- Bilan des opérations différées. 
- Bilans annuel et mensuel avec interprétation graphique 
(camemberts). 
- Bilan annuel par poste ou par mois avec histogrammes. 
= Sorties sur écran et imprimante. Fonctions FORMATER, COPIER, 
gestion des couleurs. Livré avec un manuel très détaillé de 40 pages. 
- Commandes par menus déroulants ou touches clavier. 
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BON DE COMMANDE à retourner à 
MICROLOGIC - B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
par téléphone : (1) 69.21.61.65 / par Minitel (1) 69.24.49.08 
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Q Je commande la Gestion de Budget Personnel V. 2.1, au prix de 
320 Frs. (port compris) 

Je vous retourne une ancienne version de G.B.P. et vous com- 

; mande la version 2,1, au prix de 50 Frs. (p.c.) 
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tion à la langue de notre pays, 
on peut comprendre qu’il est en 
soi largement suffisant. Comme 
pour le dictionnaire français, il 
autorise, tout en saisissant un 
texte, la vérification en conti- 
nue, par bloc ou par paragraphe. 
Il est aussi possible de le doter 
des mots qui ne seront pas re- 
connus par le biais des listes 
comme de l'éditeur de diction- 
naires ED DICO.PRG. L’utilisa- 
tion du dictionnaire anglais ne 
peut bien évidemment pas s’ef- 
fectuer en même temps que le 
dictionnaire français, Cepen- 
dant, afin d'éviter de devoir 
charger en mémoire soit l’un, 
soit l’autre, il est possible de 
charger les deux en mémoire et 
de passer de l’un à l’autre en 
sélectionnant la langue désirée 
d’un simple clic (seulement si 
vous possédez deux méga de mé- 
moire). Nouveauté au niveau de 
la gestion des dictionnaires, c’est 
outre la case «langue», l’utilisa- 
tion du «type du mot», qui, 
lorsque vous corrigez un texte, 
offre la possibilité de connaître 
s’il s’agit d’un nom, d’un adver- 
be, d’un pluriel, d’un féminin, 
d’un masculin, etc. C’est ici une 
option qui préfigure la correc- 
tion grammaticale automatique 
des phrases, à la manière du lo- 
giciel Hugo sur PC. 


Con jugaison 
anglaise 


Le complément du dictionnaire 
anglais, c'est le module de conju- 





PR TR AT Es he 





gaison anglais comme pour le dic- 
tionnaire français. Seul la forme 
générale du présent, la troisième 
personne du présent, le gérondif, 
le prétérit et le participe passé 
sont fournis pour chaque forme 
verbale. Il ne s’agit pas encore de 
l'intégrale, comme pour le mo- 
dule français des œuvres complè- 
tes de Bescherelle, Mais ici, les 
aficionados de la grammaire an- 
glaise n'en seront pas pour au- 
tant privés, au contraire, la struc- 
ture de la grammaire anglaise 
étant l’une des plus simples que 
l’on ait pu mettre en place. 


Les nouveaux 
utilitaires 


Plusieurs utilitaires agrémentent 
la nouvelle mouture du Rédac- 
teur 3. En premier lieu, il y a le 
nouveau compacteur/décompac- 
teur dont nous avons évoqué les 
performances ci-dessus. Second 
outil que l’on appréciera tout 
particulièrement, c’est la possi- 
bilité de lire directement le con- 
tenu d'un fichier .LIB sans 
avoir à charger le Rédacteur 3 en 
mémoire. Il s’agit ici du module 
déjà préexistant au sein du pro- 
gramme d'impression Jmpri- 
me3.PRG. «LissAsc.PRG» et 
«Asc-Lis PRG» servent respecti- 
vement à convertir une liste de 
mots, issue d’un vérificateur or- 
thographique, en fichier au for- 
mat ASCII et à convertir un fi- 
chier au format ASCIT en liste 
de mots pouvant être intégrée 
dans une dictionnaire par le mo- 


STOPPER la VERIF. 
NE PAS CORRIGER 


nn 
AE ATP EPA DE PATONT NT AVC TPLT 


[EEE une 





Le monnaie a du Rédacteur 3.15 
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* [d'options hppose en fait un aile te sur 1° évolution du prix 
sos jacent ainsi que celle de la volatilité. * 
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Pincenes unisnin 'invunse J'RELLEE 


CRE OS 








Les tableaux sont maintenant correctement centrés. 


dule Ed dico.PRG. Ici l’accent 
est donc mis sur les possibilités 
d’enrichissement des diction- 
naires utilisés et des sources 
«d’approvisionnement» pour 
l’effectuer. 

Enfin «Lib-Asc.PRG» permet de 
récupérer des fichiers .LIB et de 
les convertir au format ASCIT 
dans le cas où le support de sauve- 
garde (disquette par exemple) au- 
rat subi quelques dommages. 
Deux nouvelles polices sont four- 
nies (ronde et cursive), lesquelles 
offrent une bonne lisibilité tant à 
l'écran qu’à l'impression. 


Des progrès 


Une nouvelle version c’est avant 
tout la modification de certaines 
fonctions qui ne tournaient pas 
correctement. C’est ici autant 
l'œuvre de l’auteur que celle des 
utilisateurs. En effet, on ne peut 
pas prévoir tous les cas d’appli- 
cation, et seuls les plus férus des 
habitués du Rédacteur peuvent 
déceler certains disfonctionne- 
ments. Ainsi, les tableaux ont la 
possibilité d’être centrés, ce qui 
n'était pas possible dans la ver- 
3,10. Autre 
évoquer, celui de la correction 
orthographique. 
gestion, notamment des tirets, 


sion point à 


La mauvaise 


faisait «boucler» inexorablement 
le programme à chaque fois 
qu'il rencontrait un 
poeme Ce n’est plus aujour- 


«an- 


d'hui qu'un mauvais souvenir. 
Au niveau de l’impression, les 
améliorations continuent. Mais ici 


il faut souligner que, contrairement 
à d’autres logiciels de traitements de 
textes, le Rédacteur 3 tente de tirer 
parti de toutes les caractéristiques 
techniques de votre imprimante, et 
lorsqu'on connaît la diversité de ces 
dernières, on peut comprendre les 
petits problèmes pour la paramé- 
trer (Voir à ce sujet le dossier «im- 
primantes seconde partie» dans 
Atari magazine n°24 p.88). 


Une version 4.0? 


La version 3.15 nous apparaît 
être une excellente raison pour 
débourser 220 F Somme, qui au 
regard du travail à nouveau ef- 
fectué, peut sembler assez déri- 
soire, Aussi, c’est avec impatien- 
ce que nous attendons une autre 
mise à jour intégrant des fonc- 
tions qui de plus en plus per- 
mettent de traiter des textes 
dans le respect de la linguis- 
tique. Le Rédacteur 3 est aujour- 
d’'hui un produit plus que ja- 


mais professionnel, dédié à 
l'écriture. 
Thierry de Rouet 





Le rédacteur 3.15 
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Blitz est la solution parfaite de backup qui copiera 
la plupart des disquettes ST en beaucoup moins 





de temps que le bureau GEM où d'autres Accélérateur 16 Mhz 
copieurs. Blitz copie une disquette simple face du - Fonctionne avec tous ST 
lecteur interne vers un lecteur externe en 23 - 32 Ko de Rom statique 
z secondes (41 secondes pour une double face). 2 Émititec 
720 Ko Formatés. P is 16 Ko de Hmémoe cache 
| Prix: 250.Frs - Accélère jusqu'à 16 Mhz. 
Silencieux, fiable, économique. ñ OFFRE | Prix: 1790 Frs. 
Garantie 12 mois. Si vous achetez un lecteur Power, le Blitz CARTE ICD SCSI 
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Power Computing est fier de vous présenter sa 
nouvelle série “Slimline”. Têtes à parkage 





automatique. Scanner à main Kempston 
Disponible en for Prix : 1990 Frs 
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5° OPEN TORCY 
Le STE et les échecs 


Sur les échiquiers du club de Torcy, grâce à Chess Base 
et à l’utilisation tout azimut des STE, la solution Atari 
prend véritablement sa furet et sa FL me 





our la cinquième année 
P consécutive, le club de 
situé à Mar- 
ne-La-Vallée a organisé du 20 au 
28 avril 1991, un double-open 
international d’échecs comptant 
parmi les tournois les plus pres- 
tigieux du circuit international. 


Torcy-Echecs 


Un tournoi 
très fort 


Non pas simplement par le 
nombre de participants (287) ou 
le montant des prix offerts, mais 
également par le niveau très éle- 
vé des inscrits (à peu près trente 
d’entre eux possèdent un classe- 
ment Elo au-dessus de 2400 
points (dont dix au-dessus de 
2500). 122 000 F sont consacrés 
au tournoi principal (réservé 
aux plus de 2200 points ELO) 
dont 25 000 F iront au vain- 
queur premier, et 42 300 F pour 
le tournoi général, dont 8 000 F 
pour le gagnant. Ce genre de 
manifestation attire particulière 
ment les grands joueurs des pays 
étrangers qu’ils soient Belges, Is- 


Echecs sur micro 


landais, Luxembourgeois, You- 
goslaves, Polonais, Roumains ou 
Russes, puisque ceux-ci, couram- 
ment appelés les «écumeurs de 
tournois» sont parmi les plus 
forts joueurs du monde. À preu- 
ve, le classement final du tour- 
noi principal, pour lequel on 
compte pas moins de quatre 


Russes parmi les… cinq pre- 
miers! 
La solution Atari 


«Il n'y avait aucune directive 
particulière en ce qui concerne 
Pinformatisation des clubs ou des 
fédérations départementales. par 
rapport à une politique globale de 
la fédération française des échecs, 
explique Bernard Guilloton, le 
président du club de Torcy-Echecs 
et l'organisateur du tournoi, aus- 
si, quand il a fallu choisir un sys- 
tème informatique pour le pre- 
mier tournoi, j'avais le choix ent- 
re un système compatible PC ou 
les STE. En effet, le logiciel qui 
allait nous servir le plus pour sai- 
sir les parties et les archiver était 


L'avantage d’un jeu sur micro est de constituer un adversaire 
toujours disponible. Les programmes les plus forts tournent autour 
de 2000 points Elo ce qui en fait d'excellents joueurs pour les clubs. 

Les plus performants sont Chess Master 2000 d’Electronic Arts, Sar- 
gon de Logotron, Psion Chess de Psion, le très agréable Chess Cham: 
pion 2175 de Software Tools et le très drôle (mais pas très fort) Battle 


Chess d’Electronic Arts. 








Salle comble au dernier open de Torcy. 


Chess Base. Or, ce système de ges- 
tion de bases de données de par- 
ties d'échecs existe à la fois sur PC 
et sur STE. Le choix était difficile, 
d'autant que je connaissais, de 
par mon activité professionnelle, 
assez bien le monde du PC. Il s'est 
trouvé que j'ai eu quelques diff 
cultés à avoir les renseignements 
et le matériel voulu sur PC. J'ai 
finalement opté pour un MEGA 
ST4 et une imprimante laser 
SLM 804. Je ne le regrette pas et, 
mieux, à présent je m'en félicite! 
En effet, c'est tout à fait adapté à 
nos besoins, et en plus c'est nette- 
ment moins cher». 


L'équipement 


Le club de Torcy, qui compte 
une quarantaine de membres, 
possède à présent un équipe- 
ment Atari complet: deux 1040; 


un MEGA ST4 et une impri- 
mante laser SLM 804, un disque 
dur Megafile 44, une impriman- 
te courante (LC10), et se sert des 


logiciels suivants: Publishing 
Partner, Le Rédacteur, Chess Base 
2, le Comptable 2. 


«Pour le tournoi qui dure neuf 
rondes, autrement dit neuf jours 
à raison d'une partie par jour, 
ajoute B. Guilloton, nous tenons 
la gageure, comme par le passé, de 
présenter quelques heures après la 





Le logiciel Chess Base au travail. 
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Deux grands maîtres en plein échange de coups. 


fin de la dernière partie de la jour. 
née, un bulletin complet de 
dix-huit pages environ dont la sai- 
sie a été faite au fur et à mesure 
sur des 1040 STE grâce à Chess Ba- 
se. Nous y glissons une soixantaine 
de parties, commentées de temps 
en temps par des maîtres bénévo- 
les, le classement entier des deux 
tournois, et quelques petits événe 
ments extra-échiquéens qui sur- 
viennent toujours dans ce genre de 
réunion. Mis en page avec Publi- 
shing Partner et aussitôt tiré sur la 


certain nombre de photocopies et 
d'agrafer le tout. 

Le public et les joueurs sont ex- 
trémement friands de ce journal 
récapitulatif et immédiat et assez 
étonnés de pouvoir en disposer 
aussi rapidement. » 


Le STE sert à tout 


«Mais il n'y a pas que ça! Nous 
nous servons encore de Publishing 
Partner, et donc du STE, pour sor- 
tir les trois cents étiquettes que 


La salle de saisie des résultats (STE, méga STE et Laser Atari) 


eurs et qui comporte leur nom et 
leur classement Elo Enfin, un 
grand tablean mural de résultats 
est chaque jour mis à jour en te: 
nant compte des pertes, des gains 
ou des nulles. 

En dehors du tournoi, l'équipe. 
ment ne reste pas inactif: un STE 
se consacre à la gestion avec un 
logiciel de comptabilité, un se- 
cond sert pour du traitement de 
texte et le MEGA STE abrite en 


permanence un grand nombre de 
parties qui peuvent être visuali- 
sées et commentées dans les acti- 
vités habituelles de notre club 
Comme vous pouvez le constater, 
que ce soit dans le train-train ha- 
bituel ou dans la presse d’un tour- 
noi, ce matériel remplit à la per- 
fection les tâches les plus diverses 
qui lui sont assigné. À ma grande 
satisfaction» 

Léopold Braunstein 


Desk  Hoves Ganes Export Keys Assign Positions Options 





laser, il ne reste plus qu'à faire un nous mettrons sur la table des jou- 


Chess Base 


Ce logiciel distribué par Telepat est une base de données de parties 
d'échecs. En prete lieu, elle permet d'archiver ses propres parties, 
de charger en mémoire des pates d’autres joueurs, de visionner ces 
parties suivant des clés précises (ouvertures spéciales, séquences 
données, nom d'un joueur, sacrifices précis, etc.) Ce n’est en aucun 
cas un logiciel de jeu d'échecs car, à part la conformité des coups aux 
règles officielles, Chess Base ne connaît pas le début d’un semblant 
de stratégie! La présentation est sobre: une moitié d'écran est oc- 
cupée par un échiquier, l’autre par une fenêtre contenant en nota- 
tion algébrique classique le déroulement de la partie (par exemple … 
8 d5-—fe7...). On peut ainsi visualiser l’enchaînement des ÉOupS re: 
venir en arrière, reprendre rapidement d’autres parties sur le même 
thème en activant une clé de tri, sauvegarder des variantes, etc. 

C'est Kasparov sur STE, qui, le premier, a utilisé cette base de 
données pour analyser des centaines de parties de ses futurs oppo- 
sants et ainsi découvrir leurs variantes préférées, leurs réactions face 
À certaines situations, leurs habitudes, bref leurs point faibles et tout 
cela en un minimum de temps. Chess Base 3.0 fonctionne sur 1040 
STE version monochrome. Il vaut 1 690 F en version de base avec 
1000 parties, et 2 375 F.en version pro avec une base de 10 000 parties. 
Chess Base Magazine, une disquette contenant environ 2000 parties, 
est diffusé tous les deux mois au prix de 135 E Chess Base est distribué 
par Telepat 2 bis rue Bénard, 75014 Paris. Tél: 40 44 57 45 
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MHELPU gives help 


La page principale de Chess Base: 
Le classement Elo. 






















Ce de d' Datanee da joueurs : a été mis au point par un os 
américain d’origine suédoise, Arpad Elo. Pour donner une idée de 
cette méthode d ‘évaluation, il faut savoir qu un débutant cornmence 
à 1000 points et que chaque partie jouée dans un tournoi modifie 
son classement et ce suivant la force du j joueur : rencontré. On estime 
habituellement qu’ une différence de 100 points est un handicap in. 
| surmontable pour le plus faible, À moins d'une bévue lamentable de 
son adversaire, Pour fixer les idées, sachez. qu'un bon. joueur ue 
teur fait dans les 1500 points, un bon pousseur de bois d'un club 
fait dans les 1700 points, qu'un maître national tourné autour. des 
2000 points tandis q qu'un GME un grand. maître international, avoi- 
sine les 2500 points. Le champion du monde en titre, Gari . 
rov, quant à lui, culmine solitaire, à à,2800. points! ba 
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GRAPHISMES ET ICONES 


Comment effectuer les transferts? 


Transférer n'importe quelle image de Spectre GCR vers le ST est 
aujourd’hui possible. Voici comment procéder. 


ue tous ceux qui ont 

longtemps cru l'opération 
impossible se rassurent. Il est en 
effet, comme nous allons le 
voir, tout à fait possible d’échan- 
ger des graphismes entre le ST 
et le Mac ou vice versa. Pour ce 
faire, nous allons avoir besoin 
de quelques outils logiciels. 
Tout d’abord, il faut vous munir 
de Tansuerter, le convertisseur 
de fichier fourni avec Spectre. 
Dans notre cas précis, nous 
avons utilisé la version 4.6 four- 
nie avec la version 3.0 de l’ému- 
lateur Mac. De plus, du côté ST, 
il faut vous munir du logiciel 
Touch Up de la société Mich- 
tron. Rappelons que ce logiciel 
est commercialisé en France par 
la société Upgrade Editions et 
que le dit logiciel est fourni en 
standard avec nombre de scan- 
ners à mains (Golden Image, 
Handy Partner). Si vous ne 
possédez pas le logiciel, il vous 
est donc possible de l’acquérir 
par ce moyen. 
Enfin, du côté Mac, un logiciel 
existe permettant de récupérer 
des formats graphiques issus du 
PC: son nom est Mac Link + 
PC édité par la société Dataviz 
et distribué en France par la so- 
ciété P-Ingénierie, très dans le 
monde Mac. 
Deux possibilités existent pour 
effectuer les transferts. L'utilisa- 
teur pourra employer deux for- 
mats graphiques: le format IMG 
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(auquel cas, il n'est pas nécessai- 
re d'utiliser Touch Up) ou bien 
le format PCX. Il vous est pos- 
sible de convertir virtuellement 
n'importe quel type de fichier 
graphique du ST dans ce for- 
mat, Touch Up reconnaissant les 
principaux formats du ST. 

Une fois le format choisi et le fi- 
chier résultant crée, il vous suffit 
de transférer le fichier sur une 
disquette formaté au format 
Spectre MFS grâce à Transverter. 
Une fois le fichier traduit, on 
lance Spectre GCR puis, Mac 
Link + PC sous le mode Mac. 


Utilisation en 
mode local 


Mac Link + permet de commu 


niquer directement des fichiers 
entre un PC et un Mac ou bien 
de convertir des fichiers en mo- 
de local. Dans notre cas de figu- 


re précis, nous allons utiliser le 
logiciel en mode local. Il est à 
noter qu'outre les formats gra- 
phiques, Mac Link + est un tra- 
ducteur universel de fichiers. Le 
nombre et la variété des formats 
de fichiers reconnus sont abso- 
lument remarquables: Word 
Word Perfect, Excel, Lotus et bien 
d’autres encore. 

Par exemple, il est ainsi possible 
d'écrire un texte sous le logiciel 
Le Redacteur 3 puis de le sauve- 
garder au format Word ou Word 
Perfect avant de le transférer sur 
Mac. 

LÀ, une conversion à l’aide de 
Mac Link permettra de réutiliser 
le texte sous Word ou Word Per- 
fect sur Mac tout en conservant 
les enrichissements du texte (mi- 
se en page, gras, italique, etc.) 
Mais la principale qualité du lo- 
giciel réside incontestablement 
dans ses possibilités de conver- 


é File Edit Text Object Layout Effects Macro lindows 


Sade rar D SEE nES 








a pict:NENND. IMG (P 


F te 


ca 


Une image digitalisée sous Spectre GCR. 





sions de formats graphiques 
(EPSE PICT, IMG, etc.) En 
l'occurrence, il ne reste plus, 
dans le cadre de notre manipula- 
tion, qu’à traduire notre fichier 
IMG ou PCX provenant de la 
disquette Spectre en un format 
PICT réutilisable sur bon nom- 
bre de logiciels Mac. 

La manipulation est possible 
dans l’autre sens, puisque bon 
nombre de formats graphiques 
supportés par le Mac peuvent 
être traduits en un format PCX 
ou IMG. : 

Par une manipulation inverse, 
l'utilisateur transfèrera ces fi- 
chiers sur le ST où il utilisera 
Touch Up ou n'importe quel au- 
tre logiciel reconnaissant ces for- 
mats graphiques, 

Seul inconvénient à cette mé- 
thode, son prix. En effet, hor- 
mis Zuch Up, dont le prix n’est 
pas excessif par rapport aux pro- 
positions existantes sur le mar- 
ché (1 990 F avec un scanner à 
main), Mac Link + vaut à lui 
seul un prix équivalent (envi- 
ron 1 900 F). Cette solution ne 
conviendra donc qu’à des utili- 
sateurs ayant des besoins im- 
périeux de conversion de for- 
mats graphiques. 

Néanmoins, un pas est fait: le 
problème de la conversion de 
formats graphiques est désor- 
mais résolu. Reste à trouver une 
manière économique d'y parve- 
nir. Pour cela, il sera nécessaire 
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Clip Text 





La même image retransférée sur ST avec Touch Up. 


de fouiller dans les immenses bi- 
bliothèques du domaine public 
Mac. Une chose est sûre: vous se- 
rez les premiers informés des 
résultats de nos recherches. 


Icônes à gogo! 


Autre question qui revient très 
souvent auprès de bon nombre 
d'utilisateurs, le transfert des icô- 
nes Mac. L'arrivée du nouveau 
bureau Atari, et d'outils alterna- 
tifs comme DC Desktop offrant 
la possibilité d'installer de nou- 
velles icônes, génèrent chez de 
nombreux utilisateurs l'envie 
d'importer les icônes Mac sur ST. 
Si l’opération est possible, elle ne 
s'effectue toutefois pas aussi sim- 
plement. En effet, le transfert des 
icônes Mac vers le ST se fait au 
travers d’un fichier caché existant 
sur le Mac. 

Ce qu'il faut savoir sur Mac, c’est 
que lorsque l'utilisateur copie sur 
son disque dur, une application, 
toutes les icônes (programme, fi- 
chiers etc.) liées à celle-ci sont co- 
piées dans un fichier caché 
nommé Desktop. Celui-ci n’est 
pas apparent lorsque l'on exami- 
ne le catalogue d’un disque mais 
en fait c'est le principal fichier du 
système Mac. 

Dans ce fichier, sont notées les 
configurations du bureau, les ap- 
plications existantes, les icônes as- 
sociées, etc. Logiquement, ce fi- 
chier voit sa taille croître sans 
cesse au fur et à mesure que l’on 


copie des applications sur le 
disque dur. 

Signalons enfin que lorsqu'on ef- 
face un programme, les icônes 
associées restent dans le fichier 
Desktop et ne sont pas retirées. 
Aussi, on comprend aisément 
que l'opération décrite 
ci-dessus ne s’adresse 
essentiellement qu'aux 
possesseurs de disques 
durs équipés d’une par- 
tition Mac. De plus, 
pour réaliser ce trans- 
fert d’icônes, il va fal- 
loir s’équiper de deux 
outils, l’un sur Mac, 
l'autre sur ST. 

Le premier outil, sur 
Mac, est un utilitaire 
du type Norton Utili- 
ties qui vous permettra 
de visualiser l’ensem- 


PICT 


PICT 


ble des fichiers conte- 
nus sur un disque dur 
(y compris les fichiers cachés). 
Notons qu’il existe plusieurs uti- 
litaires du commerce qui offrent 
ce genre de services (Norton Uti- 
lities for Macintosh, PC Tools De- 
luxe, SUM) et tous ces utilitaires 
fonctionnent sans problème sur 


Spectre GCR. 


Le fichier Desktop 


Du côté ST, il faudra vous mu- 
nir d’un logiciel permettant de 
parcourir un fichier à la recher- 
che d'icônes. Vous en trouverez 
un de ce type nommé «Opaque» 
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Sélection 
Le) du mode 


Formats Macintosh 


PostScript 
Tabulations 
Tente 

Texte tabulé 


en téléchargement sur 
le 3615 ATARI. Nous 
n’aborderons pas dans 
cet article le fonction- 
nement de cet outil, 
trop complexe pour 
pouvoir être expliqué 
en quelques lignes. Le 
principe de la manipu- 
lation consiste - vous 
l'avez sûrement déjà 
compris - à ramener sur 
le bureau du ST ce fi- 
chier Desktop, à le par- 
courir avec Opaque ou 
un logiciel de ce type et 
d’en extraire, une à une, les diffé- 
rentes icônes présentes (lecteurs 
de disquettes, de disques durs, 
poubelle, applications, etc.) Bien 
entendu, plus il y a eu de pro- 
grammes installés sur le disque 
Mac, plus le nombre d'icônes 
dans le fichier Desktop est 


Sélection des 
Lo) paramètres ® 


buts du «Desktop» dans l’état 
où on les avaient trouvés (fichier 
invisible). Seule différence, il 
nous reste à présent dans notre 
disque, un fichier nommé «Co- 
pie de Desktop». 

L'opération côté Mac est pra- 
tiquement terminée: nous n’a- 
vons plus qu’à sauvegarder le fi- 
chier sur une disquette au for- 
mat Spectre MFS formatée avec 
DCFormat. 

Dès le retour sur le ST, Trans- 
verter permettra de convertir ce 
fichier au format ST grâce aux 
options «Traduction de texte» et 
«Sans modification de LF». 

Le fichier obtenu pourra alors 
être édité sous Opaque et avec 
un peu de patience, vous pout- 
rez isoler à une les 
différentes icônes du fichier et 
les sauvegarder au format ZCN 
(icônes). 


une 


é Fichier Etition Préférences Rapoot? 


Sélection des O Setettien 
transcodeurs Ses FHCRIBES 


© IE © 


Formats IBM PC 


AutoCAD (DHF) 
Harvard Graphics (CG6M) 
Lotus (PIC) 





Mac Link + en action, 


grand. Il est nécessaire de rendre 
le fichier Desktop visible. Pour 
cela, il suffit de prendre Norton 
Utilities et de corriger l’attribut 
«Invisible» du fichier. 

À partir de ce moment, on re- 
vient sous le bureau Mac et le fi- 
chier est visible comme n’im- 
porte quel autre fichier. 

On en effectue immédiatement 
une duplication à l’aide de l’op- 
tion «Duppliquers du menu, et 
grâce à un bref retour sous Nor- 
ton Utilities, on remet les attri- 


Lotus Freelance (CG6M) 
PC Paintbrush (PCH) 
Ventura Publisher (GEM) 
Ventura Publisher (IMG) 





Un éditeur de ressources du 
type K-Ressources où RCS2 (en 
téléchargement 3615 
ATARlj)vous permettra .ensuite 
d'ajouter ces icônes au fichier 


sur le 


contenant les icônes initiales de 
votre environnement préféré. 
Bon divertissement à tous et 
continuez à nous poser des 
questions sur le 3615 ATARI 
Forum EMULATION ou en 
B.A.L. Emul. 


Nénad Cetkovic GE 
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RETOUCHE PROFESSIONNEL 
La technique par l’image 


Retouche Pro est un logiciel avant tout basé sur l’image. 
Aussi, il n’est pas de meilleure démonstration que l’image elle-même pour 
mettre en valeur les puissantes capacités du logiciel. 


ans notre premier article 

sur Retouche Pro paru au 
mois de mars dernier, nous vous 
avons présenté les généralités du 
logiciel. Ce mois-ci, nous en- 
trons dans le détail des fonc- 
tions graphiques. Ces fonctions 
de base de travail sur image se 
retrouvent dans presque tous les 
logiciels professionnels de retou- 
che. L'interêt de cet article dé- 
passe donc la simple étude de 
Retouche Professionnel et touche 
le traitement d’image en général. 
Cependant, plutôt que de nous 
perdre dans des discours inter- 
minables et techniques, donc 
difficilement compréhensibles 
| par le lecteur, nous avons préfé- 
ré vous démontrer par l’image 
ce que peut faire le logiciel. Cet 
article sera donc essentiellement 
visuel. 


| L'exploration 
| ‘:- des 7 merveilles 
de Retouche Pro 








Les fonctions graphiques de Re- 
touche Pro peuvent être regrou- 


À à du 
Ê 5 Dee D 7 Pre NT 


ai 


D. 


| La boîte à outils 
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#-pii 


pées en sept grandes catégories: 
les outils, les effets, les dégradés, 
le mode bloc, les masques, les 
chemins vectorisés et la grada- 
tion. 

Attachez vos ceintures, retenez 
votre souffle et ouvrez bien 
grand les yeux: nous vous invi- 
tons à nous suivre dans un voya- 
ge à travers les sept merveilles de 
Retouche Pro. 


Toutefois, il est né- 
cessaire de préciser 
ici que les images et 





_ 
les photos qui vont [+ 
suivre sont essen- 
tiellement choisies | 
à des fins pédagogi- 
ques et démonstra- 








tives. Ceci explique 
que certaines d’en- 


: % 
E FH 





Action de la craie. 


Le 


NN LT AT PAG PALAU 


tre elles ne sont pas esthétiques, 
afin d’accentuer leur caractère vi- 
suel. 


La panoplie 
d'outils 


Les outils ne sont pas très nom- 
breux, mais ils sont extrême- 












CARO] QE LAAT ALU e 0 


0007 FM 20 a 







20077 FAIM 00 


000 ET AMIE REGIME 






Action du crayon. 


ment paramétrables, ce qui per- 
met à l’utilisateur de retoucher 


Action du pinceau, force 10, effet 
limité aux valeurs foncées. On 
remarque ici que quelques bavures se 
sont glissées sur l'épaule: tout l'art 
consiste à bien définir les niveaux de 
gris que l'on veut traiter. 


une image avec beaucoup de li- 
berté. Tous les outils peuvent 
avoir une force d'action, réglée 
de 1 à 10 et un rayon d’action 
global ou limité à certaines va- 
leurs de niveaux de gris (valeurs 


claires, foncées ou encore défi- 
nies par l'utilisateur). De plus, 
leur effet peut être, au choix, 


constant, fuyant (du foncé vers 


le clair), fonçant (l'inverse), ou 


même fuyant périodique ou 
fonçant périodique (c’est-à-dire 
avec une action répétitive). 
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Voyons à partir d’une image de 
démonstration, quelques effets 
produits par l’utilisation de ces 
outils. 


Le crayon, la craie et le pinceau 
sont les outils classiques du gra- 
phiste. Pas très originaux, ils sont 
cependant indispensables au 


travail de retouche d’image. 


Le tampon correspond à un 


choix de brosse totalement para- 


Editer le Tampon 








À 
LE 
Lens 


Le doigt permet d’étaler les couleurs. 





la zone où elle est appliquée. La 
loupe permet de bien visualiser 
I "fret de l'eau. 


précise, afin de 
mettre en évi- 
dence certaines 


parties  d’ima- 
ges. 
Le doigt et 


l'eau sont les 


h 


h { 


points dans la zone d’acti 


Brouiller l'image 
permet de rééclaircir 
une zone abimée par | 
un mauvais coup de 

pinceau. 


Le restaurateur, force 5: 
atténue de moitié l'effet 
précédent. 


Le grattoir disperse aléatoirement les 


sont efficaces 


Le remplisseur a une 
action très classique. 



















surtout 


lorsqu'ils sont combinés 





avec  Vlutilisation de 
blocs et/ou de masqua- 
ges automatiques (voir 


instruments 


Action de notre nouvean tampon. propres à Retouche Pro : leur ac- 


métrable et éditable. La création tion, très naturelle, est aisément 


de nouveaux tampons peut don- 
ner d’intéressants effets de tex- 
ture. 


Le tranchant permet accroître le 
contraste dans une région très 





A ñ 
contrôlable même pour un non 
spécialiste. 


Action du tranchant: 

on remarque l'aspect 
brillant de la zone traitée 
(ici l'œil gauche). 


jte 
at 
jt 


1 
h 
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Copieur, remplisseur, grattoir : 
des actions complémentaires qui 
peuvent rendre des grands servi- 
Ces. 


En cas d'erreur ou de manipu- 


lation  malencontreuse, vous 
pouvez gommer, brouiller ou 


restaurer une zone de l’image. 


les effets 


Le menu des effets offre à l’utili- 
sateur un certain nombre d’op- 
tions qui permettent d’appli- 
quer des actions rapides sur des 
portions d'images. Ces effets 


Brouiller 


plus loin). 


Contour 
Adoucir 1 


fdoucir 2: 


Délaver 


Structure 


Tourner 
Inverser 


Contraster 


Le menu des effets. 
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A partir d’une autre image, 
nous allons explorer quelques 





















uns de ces effets. 


Effacement de 
É valeurs 
e gris (non 
masquées): une 
option tres utile 
pour simplifier 
une portion 
d'image ou pour 
créer des fois 
spéciaux, 









L'option dégradé per- 
met, entre autres, de gé- 
nérer de superbes fonds 
d'écran. Différents sty- 
les de dégradés sont 
possibles, notamment 


Contraster une partie de ! ae 
(sélectionnée avec [F10]: mode bloc). 


linéaires dans tous les 





| Lobtention d’un bon contour 
dépend d’un bon réglage de la 
| gradation (voir plus loin). 





sens, ou radials. Vous 
pouvez également de- Utiliser des blocs est un concept 
mander de délaver la très important sous Retouche 
zone, ce qui assure un Pro. En effet, la définition d’un 
dégradé plus naturel, bloc limite l’action de presque 
ou encore régler la gra tous les outils à cette partie 
dation pour obtenir des  d’image. De plus, le découpage 
dégradés non linéaires. du bloc permet des mixages et 
des déformations, dont certaines 
_a gestion sont inédites, Cependant, une 
les blocs bonne utilisation de ce mode 
l'in bloc dernande un peu d’entraî- 
1) Dévaler, une nement, car son fonctionne- 



































| | M action plus forte que A , 
A bppodéde | AA des e SC Be. nent est déroutant: un bloc dé- 
| ‘ coupé ést automatiquement 
| stage ds 2) Brouiller une Les Libre U " P pit q 
| HAE image, suivi d'un « fidapter b considéré comme une image et 
|! permettent de pre 4 Mode insert D] 1e forte utilisation des touches 
{| repas résultats. li Insérer 
| raccordées F 
| + 3) Le L'été d'un ERP 
| effet de structure = c : es 
Î moyen, avec un Insérer conne 4 Bloc normal 
masque automatique Fi 7 É: 1 
sur les valeurs 4 Découper Bloc déforné 





4 Contour M Projection de bloc 


Bloc bézier 3 points 
Bloc bézier 4 points 
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foncées: des résultats 
| étranges. 








Faisons quelques expérimenta- File 
tions de manipulation de blocs " 
à partir d’une autre image de 
démonstration. 












Déformation 
d’un bloc sur 
une image de 
bézier 4x4 
points ou 
comment 
faire du 
mapping de 
ormes 
complexes. 





Le bloc est découpé en utilisant 
[F10] puis la touche [Clr Home]. 









Le bloc est mélangé à l’image avec un taux de 
45%: création d'effets de transparence. 





\ Dr Déformation 
\ d’un bloc. 


L'image est 
filtrée sur un 
dégradé de  ? 
baut en bas. 
On voit bien 
la différence 
entre le haut 
de l'image 
pe foncé et 
le bas plus 
clair. 





(2 


L'insertion d’un bloc de travail. Combinée avec le 
d'image se fait par la mode bloc, elle permet une dé- 
touche [Insert], avec coupe au lasso. Le masquage au- 
plusieurs types de dé- tomatique de certaines valeurs 


Plusieurs modes d’affichage de 


= s RE blocs sont possibles. 
Ajout du bloc à l’image: création P 

‘une zone foncée, on remarque 
nettement la différence avec 





Projection : je É RAR ES 
l'opération précédente à travers le PE din bloc. rormation possibles. de gris offre R possibilité d'ef- 
mixage créé ici. / \ On peut fectuer des opérations sélectives 

Fe X édit Un bloc peut servir sur certains détails de l’image. 
# X. créer o de filtre sur une ima- 
w X ie ge. Un exemple facile On peut sélectionner quelques 
{ \ owde à visualiser est l’utili- masques à partir de cette image: 
/ \ laquages : d’ dérsdé 
d | detestures, Sation d'un dégradé 


À 


comme bloc à filtrer. 





2 
Soustraction d’un bloc: création 


| d’une zone claire. Des effets proches 
| des négatifs. 





La gestion des mas- 
ques est tout aussi im- 
portante. Celle-ci per- L'image prête à recevoir des masques. 
met de protéger des En maintenant la touche [Cont- 
zones d'image contre  rol] enfoncée, on peut sélection- 
l'utilisation des outils ner une zone à masquer. 





du clavier est nécessaire pour 
| . 
manipuler correctement ces 


blocs. 
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Un masquage automa- 
tique est appliqué sur 
certaines valeurs de gris. 


Utilisation 
d’une craie 
force 5, 
fuyante 
périodique, 
sur le chemin 
vectoriel. 


Un dégradé est généré 
sur l’ensemble de l’ima- 
ge: celui-ci n'est effectif 
que sur les parties non 
masquées. Ebauches de 





créations originales. 





Dessin manuel d’un masque. 





La gestion 
des vecteurs 





Le formulaire de 
paramétrage des 
Le vecteur est le gros atout de dégradés entre 


Retouche Pro. Cette fonction DECTENT. «EE ON on TS 
obtient de beaux , s 
Valeurs de gris 


peut être combinée avec prati- exemples d'ombres | À : 
quement toutes les autres, ce qui et de lumières. ax! 255 100.04 F 


en fait un outil vraiment puis- TRE 


_ Forne 
Deuxième chenin 
ECS | 
MMOCORONE 


: Max: 255 100.04 à 


Création 
d'un 
chemin 
vectorisé 








Découpage d’un bloc par dessus un 
À HE A 
masque, après avoir inversé le 
AE 
masque précédent. 











Masque automatique. On 
comprend qu’il est bien difficile de 
manier cette option et que le choix 
des niveaux de gris aflèctés est bien 
délicat. 











L'eau coule tout naturellement le long de notre Ombres et lumières. 
vecteur. 


sant, Le chargement de vecteurs en prove- 
nance de Didot Lineart est prévu. L'utilisa- 
tion combinée avec les blocs ou les masques 
est carrément géniale. La génération automa- 





tique de zones vectorielles dégradées est la 
source de beaux effets «ombres et lumières». 


Dégradé sur masque inversé ….ou 
lorsque tout devient possible. 








Un bloc est découpé en chevau- . ; 2 A ; 
Le point de départ est la création de chemins 


chant le masque, la sélection est RS 
vectorisés. 





partielle comme pour un décou- 
pé au lasso. Un nouveau vecteur. 


26 ATARI MAGAZINE N°25- JUILLE-AOUT 1991 





Tous les outils classiques sont 
utilisables le long de ce chemin. 


Le masquage le long d’un 
vecteur est un outil extrème- 
ment pratique pour isoler une 
forme. 

Après avoir créé un vecteur qui 
épouse au mieux la forme vou- 
lue, on applique le masque le 
long du vecteur. On découpe 
alors un bloc d’une autre image 
qué l’on colle sous la partie mas- 
quée. On peut ensuite faire pas- 
ser de “l’eau” le long du vecteur 
afin de fondre le contour. 


Une autre possibilité intéressan- 
te due aux vecteurs est la 
création de zones dégradées 
entre les chemins vectoriels. 

Après la création d’un vecteur... 
On fixe les paramètres de dé- 
gradé désirés et on obtient de 


beaux exemples d’ombres et 


lumières. 


L 
ré 





Après la description générale du 
premier article et le tour d’hori- 
zon visuel de ce mois-ci, il ne 
vous reste plus qu'une chose à 
faire: tester le logiciel vous- 


A 
même, 


Si les premiers'pas peuvent se ré- 
véler parfois un peu laborieux, 
avec l’aide d’une documentation 
qui pèse son poids, et de la pra- 
tique, vous arriverez sans doute 
à obtenir des résultats éton- 
nants, avec ce logiciel qui n’est 
pas seulement un logiciél de re- 
touche mais aussi un véritable 
outil créatif. 

Alain Lioret 
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MODEMISIE EL ST 


EXTRADOS 
Le MONDE des 


TELECOMS. 





























Modem FAX 9600bps groupe 3 en cartouche. 
- Modem multi-standards HAYES V21, V22, V22bis, V23, V29, V27ter. 
- Fonctionne en TACHE DE FOND sur ST, STE, TT. 

- Connexions aux serveurs TELETEL, TRANSPAC, BBS. 

- Option répondeur enregistreur vocal. 

- Détection du type d'appel (Fax, modem, vocal). 

- Emission directe vers un télécopieur de documents créés à partir 
d'un logiciel de traitement de texte ou de PAO : Calligrapher, istWORD, 
PPM, Calamus, Redacteur 1 et 3, Becker text. 

- Conversion de fichiers GEM, IMG , IFF PI3 , HPLASERJET2 
au format FAX. 

- Impression des documents reçus sur imprimantes Epson, Ts 
JET2, SLM605-804, NECP6-7. 

- Réception et stockage sur disque en tâche de ne 

- Fonction mailing et envois différés. 

- Gestion d'un journal d'émission réception, 

-Taille trés réduite : 90*140*30 mm 


CES NE 


Modem Multi-standards en cartouche. 
- identique au CAP 290 sauf fonctions Fax. 


CAP 2e 
on V23 1200/75 bps en cartouche. 


- Remplace un MINITEL. 

- Numérotation automatique avec CIRRUS 2 
et certains logiciels d'émulation vidéotex . 

- Détecteur de sonnerie intégré, 

(idéal pour les serveurs monovoie) 

- Taille paquet de cigarette : 55 * 100 * 23mm 


CIRRUS FOF 
- Emulateur vidéotex dédié aux modems 
Extrados CAP 23, CAP 225 et CAP 290. 


Il intègre toutes les fonctions indispensables à l'utilisateur exigeant. 

































BON DE COMMANDE 
NOM : 

PRENOM : 

ADRESSE : 


Je désire commander: 
Documentation gratuite 


O1 CAP 290 : 3500 Frs 
a CAP 225 :1550 Frs 
OQ CAP 23 : 590Frs 
Q CIRRUS 2 : 150 Frs 


Tous nos prix sont TTC, Port et emballage en Sus : 45 Frs 
Contre remboursement : frais + 50 Frs 
Ci-joint un chèque ou un ordre de CR à l'adresse ci-dessous : 


EXTRADOS 


13 , chemin du vieux chêne 
38240 MEYLAN (FRANCE) 


Tel: (3317641307 Fax : (3376410689 Serveur : (3376901369 
Tous nos produits sont conçus et réalisés par notre société ce qui 
nous permet de vous assurer une maintenance et un soutien technique 
de qualité professionnelle.Nos PRO sont garantis 1 an pièces et 
main-d'oeuvre. 






































AU COEUR DU LYNX 


Les secrets d’une console d’exception 


Petite, élégante, la console Lynx cache, sous son boîtier design, les secrets de 
sa réussite : nous vous invitons à examiner les entrailles de la bête, pour 
comprendre, de l’intérieur, les raisons de sa puissance. 


ur l'écran LCD couleur, 

de superbes et fluides ani- 
mations se succèdent au rythme 
des zooms et des scrollings plein 
écran; le son synthétique, digital 
et stéréo, envahit l’espace de jeu, 
à grand renfort d'effets spéciaux. 
Pas de doute, vous avez bien en- 
tre les mains une merveille tech- 
nologique. Car ces animations 
limpides et ces effets 3D incom- 
parables sont issus d’une associa- 
tion logicielle et matérielle 
exemplaire, qui fait du Lynx une 
plateforme idéale pour le déve- 
loppement ludique. 


Un peu d'histoire 


Le Lynx fut développé par la so- 
ciété Epyx, qui employa sur 
deux ans plusieurs douzaines de 
développeurs hardware et soft- 
ware. On retiendra parmi tout 
ce monde deux noms : Dave 
Needle et Craig Nelson, respon- 
sables, pour une grande part, du 
hardware de la machine D. 
Needle dirigea la réalisation des 
deux circuits spécialisés : les 
«custom chips» (circuits maison) 
Mickey et Suzy. 

C. Nelson s’occupa, entre autres, 
des drivers d'écran, des contrôleurs 
et du protocole de communica- 
tion inter-consoles ComLynx. 
L'élaboration de la partie logi- 
cielle, dans lequel R.J. Mical et 
Steve Landrum prirent une part 
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Le Lynx: la plus puissante des consoles portables. 


importante, fut également domi- 
née par la volonté constante de 
l'équipe Epyx de concevoir un 
véritable système de développe- 
ment au service des program- 
meurs de jeux. 


Les circuits 


Toutes les prouesses audio et 
vidéo du Lynx sont le fruit de 
deux astucieux circuits dédiés : 
Mickey et Suzy. À eux deux, ils 
assurent la quasitotalité du 
fonctionnement des jeux. Le cir- 
cuit Mickey incorpore un mi- 
croprocesseur 65CO02, principal 
maître d'œuvre, Ainsi les pro- 
grammeurs de jeux Lynx se re- 
trouvent en terrain familier avec 
le 65C02, présent sur les Atari 
huit bits et commodore 64/128, 
son architecture a même servi 
de base au développement de 


puissantes architectures RISC. 

C’est par lui que nous allons dé- 
buter notre approche des cir- 
cuits de la machine, en revenant 
en termes clairs sur ce qu’est un 
processeur, et en dévoilant les 
particularités du 65C02 Lynx. 


Les fonctions 
de base 


On peut résumer un micropro- 
cesseur à une unité de calcul, 
une mémoire interne limitée 
mais rapide (des registres ou, 
dans le cas présent, une pile) et 
un jeu d'instructions (ensemble 
des commandes et calculs que 
sait effectuer le processeur). 

Sur le Lynx, le processeur n’exis- 
te pas à part entière. Il est totale- 
ment intégré dans un circuit as- 
surant de nombreuses autres 
fonctions : Mickey. 


Pour déclencher une instruction 
à l’intérieur du processeur, il 
faut un ordre. Cet ordre est défi- 
ni par l’horloge interne, c'est ce 
qu’on appelle le cadencement 
du processeur interne. Les com- 
posants ont aussi besoin d’un 
cycle d'horloge pour fonction- 
ner, et pour que le système soit 
synchronisé, Sur lynx, l’ensem- 
ble du système est cadencé à 16 
MHz. Le processeur, lui, n’a pas 
la faculté de travailler à cette vi- 
tesse, car le temps d'exécution de 
chacune de ses instructions est 
supérieur à un cycle de cette 
horloge (16 MHz). Il lui faut 
donc une horloge moindre, 
pour pouvoir effectuer jusqu’à 
une instruction par cycle (dans 
le meilleur des cas). Pour ce fai- 
re, on prend l'horloge à 16 
MHz, on la divise, ici par 4 -ce 
qui constitue un exploit en soi, 
puisque un 65C02 ne peut nor- 
malement fonctionner qu'à 1 
voire 2 MHz. L'architecture par- 
ticulière de Mickey permet au 
65C02 de supporter facilement 
une vitesse doublée. A tel point 
d’ailleurs que, comme nous al- 
lons le voir plus loin, cette vites- 
se peut être, dans certains cas, 
boostée à 8 MHz. 

Quatre fois plus performant que 
la plupart de ses aînés, le 65C02 
du Lynx s'avère néanmoins qua- 
tre fois plus lent que le reste du 
système; cette relative lenteur 
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DR PE B. 


BP.60 33033 BORDEAUX CEDEX - Tél.56.92.03.02. 
Renseignements téléphoniques, du lundi au samedi, de 9h30 à 12h00 et de 14h00 à 18h00. 
Centrale de vente par correspondance (ordinateurs ATARI, AMIGA, PC, périphériques MAC) 


Commande sur papier libre et réglement joint. Tarifs et délais, dans la limite des stocks disponibles. 
Frais de port et d'emballage en métropole : logiciels et accessoires 50 F. machines 120 F. 





REVE 
FSRESSE 


HRRERRRS 





ATARI 


b " 
OPTIONS MONITEURS 


Haute-résolution monochrome SM124 + 1000 F 
SC1435 couleur STEREO + 1800 F 

Multisync mono. 1024x768, pitch 0,28 + 2290 F 
Muitisync couleur 1024x768, pitch 0.28 +4290 F 
Nos multisync sont c jble ATARI, PC, MAC, 
AMIGA. Interface pour ATARI incluse, 


Pack 50 logiciels + tapis souris 
en cadeaux avec tous les ATARI STE. 


STE 1Mo :3180F 
STE 2Mo :3780F 
STE 4 Mo ; 4580 F u Prix 


MEGA STE =..7690F 


(x 1 Mo, AVEC DISQUE DUR 48 Mo, SANS MONITEUR) 
CADEAU, cable minitel 9 Brs. SPECIAL MEGA STE 


Version 2 Mo avec Disque Dur 48 Mo : NC. 


Version 4 Mo avec Disque-Dur 48 Mo : 8880 F 
Options Disque-Dur 80 Mo + 3500 F 105 Mo + 4500 F 

Options Moniteurs, voir ci-dessus. Autres options, nous consulter! 

Compatible PC AT. une gamme complète aux meilleurs prix! 
Ex : AT 286-12, Disque-Dur 40 Mo, Ecran VGA mono, Lecteur 144”’ou 120, 
Boitier Baby, 2/ et 1 série, clavier 102 touches : 65890 F Opt. 16 MHz : + 400 F 
Version 386 SX 16, mini Tower : 8790 F he 20 MHz : + 800 F. Version 
3886-25 : 11390 F Opt. 386-25C : + 1100 F Opt. 386-338 : + 4400 F Options 
VGA couleur : + 1990 F DD 80 Mo: + 1490 F DD. 125 Mo: + 2490 F 


_ MEGA STE, 4 MoRAM 
Disque-Dur 48 Mo, moniteur haute-résolution SM124 
Avec imprimante jet d'encre H.P DeskJet 500 : 12490 F 
Avec imprimante jet d'encre EPSON A4/A3  :16490 F 
Avec Imprimante LASER ATARI SLM 605 :15490 F 
Option SCANNER à main GOLDEN 400 DFI :+41790 F 
Option SCANNER A4, 600 DPI + OCR. :+8490F 


XOFFERT GRATUITEMENT. Traitement de 
texte LE REDACTEUR + PAO. TIMEWORKS PUBLISH 
Compatible PostScript. *(Prix HT. valable, jusqu'au 31 Août) 


er TONER 


PRINT TECHNICK PRO. Format A4 jusqu'à 600x600 DPI, 
i ogiciel ROGER PAINT + OCR : 9990 F 


ptique de Caractéres) 


UNIQUE SUR ATARI 
SCANNER A4 UNIVERSEL II 6 fonctions 
SCANNER-FAX-ocr-OMR-PHOTOCOPIEUR-IMPRIMANTE 
- Sans l'option OMR, l'UNIVERS Il ne coute que : 9990 F 
- Avec l'OMR (Reconnaissance Optique de Partitions, idéal 
pour tous les musiciens) : 11690 F 
SCANNER GOLDEN à main, 400 DPI : 1790 F 


Et 
Les micro-ordinateurs 512 Ko FA 


N’'EXISTENT PLUS, grace à notre service technique qui modifie les 520 
STF tous modéles en 1040 pour seulement 880F tout compris (modules ram, 
supports et composants, montage dans la machine, essai complet et frais 
d'expédition retour) || vous suffit de nous faire parvenir votre machine avec un 
chèque de 890F et de patienter 8 jours. 

Le KIT de MONTAGE vendu seul : 480F (Spécifier le modéle de RAM) 

Nous pouvons également résoudre la majorité des problèmes de mémoire sur la 
plupart des autres micro-ordinateurs ATARI et AMIGA, Veuillez-nous consulter. 
CARTE H.D.U. extensible à 4 Mo. 
Elle permet le lip ER barrettes SIMM sur TOUS 
LES MODELES de STF et méga ST1, jusqu'à 4 Mo. 
C'est actuellement la seule carte vraiment universelle, 





ous pouvez la monter vous-même grâce à sa notice 
détaillée et illustrée, plus la disquette de test, ou bien 
la faire installer par nos soins (forfait montage 300F). 
- Carte H.DU version kit : 490F 
Carte HDU Assemblée et testée : 790F | 


TOP 
- Carte HDU avec 2 Mo ; | | WU 
- Carte HDU avec 4 Mo : 2 I 


= 


E 


- Kit extension STE, à 1 Mo : 450 F à 2 Mo: 780 F à 4 


NDEURS, CONTAC 


NE 


TEZ-NOUS ! 





EXCEPTIONNEL! 


Si, POUR UN MEME PRODUIT, VOUS TROUVEZ MOINS CHER DANS 
LES PAGES DE CETTE REVUE, NOUS ALLIGNONS NOS PRIX ET NOUS 
VOUS FAISONS CADEAU DES FRAIS DE PORT. 


IETTENTRAT EL: 


; éemalique 3615 EURTEC | É: 
UNIX SÛR MINITEL (enfin, presquel) 


Ce serveur vous propose à partir de Septembre : Le grand ge des produits. 
Les fiches techniques. Commandes 24H/24H. Le Marché de l'occasion. Devis 
télématique. TELECHARGEMENT DE LOGICIEL INTROUVABLE EN FRANCE. 
Assistance technique permanente. Télédépannage. Le CLUB à CLUB. Les petites 
annonces. Les bals. Les forums, etc. a 


NOUVEAU! Ouverture d'un SERVICE DEPANNAGE. 


Compétence,delais.prix étudiés. 


5 Contes à Le Hodoare 


Carte CRAZY DOTS : 7990 F 

Carte graphique multi-résolutions, jusqu'à 1664x1200 Pixels. 320x200 
à 1280x800 en 236 couleurs parmi 16 millions. Jusqu'à 
1664x1200 en 16 coul. ou mono. 1 Me de mémoire vidéo. Compatible GEM, 
SM194 et moniteurs VGA. Siot pour extension, (Ex :Genlock,. etc.) 








CARTE MULTISYNC : 790F 


LES 3 RESOLUTIONS SUR VOTRE SM124 
{Montage délicat dans le moniteur. avec soudures) ; 
Existe en 2 modèles, spécifier la date au dos du moniteur. 


pour STE STE, Méga ST. Fourmi avec HYPERSWITCH, 8 applications 
simultanées GEM ou PC. Gestion de la mémoire étendue, couleur ou 
mono. émulation EGA et VGA Fonctionne avec OVERSCAN, Installation 
À facile. Prix promo : 1990 F 
| Adaptateur sans soudure pour STE, + 490 F - MEGA ST. + 390 F 


Module et drives HAUTE DENSITE. 


Module HD + logiciel formatage, montage simple. MEME SUR STE : 390 F 
Drive HD. 35p interne 1280F 
Drive HD 3:5p dans boitier exteme : 1590 F 

À Drive HD. 5.25p tous formats (360ko, 720ko, 12Mo) externe. : 1690 F 

| Le module et le logiciel sont fournis avec les drives 


CARTE ACCELERATRICE 8/20 MHz 

TURBO 20. 68020 8/20 MHz, 32 Ko RAM cache. option Coprocesseur 

mathérnatique 68881 à 24 MHz logiciel TURBO ST inclu Performance : 
| Systéme 800%, CPU 300%. Existe pour STACY. 

Pour STF et MEGA ST : 2890 F. Pour STE et MEGA STE : 3490 F 


DIGITALISEURS SONORES. 


Interfaces de digitalisation (samplng) livrées avec. un puissant logiciel de 
traitement de son monochrome plus routines GFA, convertisseur pour son 
DMA du STE et soundtraker (couleur, DEMO et Doc : 50 F port inclus 

à] 

JNGLEBOX 8 Bits A/0-DA: 790 F (qualité HIFI) | pl 
16 Bits (sur commande} : 3290 F (qualité compact-disc) 
INTERRUPTEUR de protection à clé. pour ATARI, montage simple, sans soudure:123 F_ | $ EÛ 
AMELIFICATEUR STEREOQ AMIGA, 2 sorties casque livré avec casque :290F 

e iong Ê :16 PRÔTECT 
DÉCONNECTEUR AUTO pour imprimante. LASER ATARI (économie et silence) : 490F 
SMITCHERS pour moniteur multisynchro DB9 ou DB15 :290 F 
KIT SILENCE Ventilateur Disque Dur ou MEGA ST (mont. simple, sans soudure) : 125 F 
BOITIER TOWER pour MEGA ST Kit pour 3 lecteurs et Disque-Dur, inclus) : 1990 F 

CABLE MINITEL 9 brs, spécial Méga STE : 145F 

HARDCOPIEUR, uniquement réservé à la copie personnelle de vos 
originaux. COMPATIBLE BLITZ TURBO. Soit incius. 

; Sur lecteur externe : 280 F Avec lecteur externe : 980 F 

| PROGRAMMEUR D'EPROM ou de GAL : 1290 F ue 
IMPRIMANTES, DISQUES-DURS ET LECTEURS 


DIGICOMPACT 8 Bits A/D compatible ATARIet AMGA: 350 F 
>ORDON long pour Disque-Dur 1m, Pour le branchement sur 520 et 1040 5 F 
1 COPI-NATOR (CABLE ET SOFT DE COPIE) 
EXTERNES PRIX PROMO : Nous téléphoner. 


” TURBO C 2.03 : 1290 F TURBO C FRO : bio 5 ge 
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MULTIGEM (le multitache sur ATARI) Û 
É :1380 F 


M-PASCAL {Compatible TURBRQ-PASCÇALI 










































Pointeur a fre 
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Programme 


. BUS D' ADRESSES 


7 BUS DE DONNEES 


Structure du 65C02 intégré dans le circuit Mikey. 


nest pas gênante en soi, car le 
65C02 n'a dans le Lynx, comme 
dans toute bonne console, qu’un 
rôle de supervision des tâches et 
n’assure aucune fonction comple- 
xe (comme l'affichage ou les cal- 
culs mathématiques). 


Coprocesseurs 


Les tâches les plus gourmandes et 
les plus fastidieuses sont donc dé- 
volues aux coprocessseurs : ces 
derniers sont regroupés dans une 
autre partie de Mickey et dans 
Suzy, toutes deux cadencées à 16 
ME. Elles comprennent la 
vidéo et le son. 

Mickey se charge de la génération 
sonore ét permet, comme sur ST, 
d'utiliser des sons de synthèse 
comme des échantillons numéri- 
ques; le son est délivré sur quatre 
canaux indépendants avec contrôle 
des volumes et des panoramiques. 
Mickey contient aussi les drivers 
DMA (accès direct à la mémoire 
sans passer par le processeur qui 
peut ainsi effectuer d’autres tà- 
ches) de l’affichage sur écran 
LCD, les horloges système, le 
contrôleur d'interruption (qui 
permet au Lynx de suspendre un 
travail en cours pour en exécuter 
un plus urgent) et du système de 
transmission/réception Comlynx. 
Suzy se présente comme une sor- 
te de super Blitter (circuit effec- 
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tuant des transferts d’une zone 
mémoire à une autre à haute vi- 
tesse), agrémenté de nombreuses 
et astucieuses fonctions graphi- 
ques : scrollings, sprites, fonc- 
tions de zoom. 

Pour aider aux calculs, Suzy in- 
tègre un coprocesseur arithméti- 
que. Mickey et Suzy emploient la 
technologie des semi-conducteurs 
CMOS, connue pour son dégage- 
ment de chaleur réduit et sa faible 
consommation électrique. Cette 
collaboration de processeurs s’avè- 
re la solution idéale pour les con- 
soles de jeux portables, de par 
l'optimisation qu’elle procure 
dans la répartition des tâches. 


La mémoire 


Autre élément crucial, la 
mémoire. La mémoire vive 
(RAM) est de 64 Ko. 


Le 65C02 possède un bus 8 bits; 
il ne peut donc accéder à un ins- 
tant donné qu’à une taille mé- 
moire de 64 Ko. Si l’on ne peut 
accéder à plus de mémoire à la 
fois, on pourra dépasser cette li- 
mite en découpant la mémoire 
disponible en «pages» de 64 Ko, 
puis en adressant successivement 
chacune d’entre elles. A l’inté- 
rieur du 65C02, chaque page sys- 
tème de 64 Ko se retrouve di- 
visée en pages plus réduites de 
256 octets; la première page de 






Unité 
Arithmétique & 
Logique 


256 octets du 65C02 se nomme la 
page zéro! Que cette appellation 
modeste ne trompe pas nos lec- 
teurs; cette page recouvre une ex- 
trême importance, puisque les ca- 
ses mémoire qu’elle contient peu- 
vent être accéder bien plus rapide- 
ment, parce qu'il n'y a pas d'a 
dressage particulier pour y entrer. 
Pour augmenter encore les per- 
formances du Lynx, ses concep- 
teurs ont exploité une fonction- 
nalité peu connue du 65C02. 
Celle-ci permet des 
mémoire séquentiels (à l’inté- 
rieur d’une même page) à une 
vitesse de 8 MHz, soit 2 fois la 
fréquence normale du proces- 
seur sur Lynx. Cette technique 


accès 


s'apparente au bus en nibble 
mode utilisé sur le TT. La ges- 
tion de ce mode «hyper rapide» 
est totalement transparente pour 
le programmeur. Ce dernier peu 
cependant linhiber à volonté. 
Quand le processeur est en mo- 
de «hyper rapide», un seul accès 
mémoire coûte au système 125 
nanosecondes. Ce qui est très 
proche des limites du hardware, 
le Lynx étant équipé de RAM 
120 nano secondes. En mode 
normal, un tel accès coûte 250 
nanosecondes. 

De ce mode un peu complexe à 
comprendre pour un néophyte, 
les programmeurs de jeu Lynx 
tirent un substantiel profit, à l’e- 


xemple de Blue Lightning. Ce 
jeu comporte un mode «hyper 
rapide» où, pendant trente se- 
condes, avion dispose de sur- 
prenantes accélérations de pous- 
sée : le paysage défile à vitesse 
grand V. Mais que se passe-t-il 
vraiment, du point de vue de 
l'architecture et de la program- 
mation? Le programmeur valide 
tout simplement le mode «hy- 
pet rapide» du processeur. 


La partie 
logicielle 


C'est une belle chose que d’a- 
voir de puissants circuits; mais il 
faut un certain nombre de cho- 
sés pour en tirer parti, dont un 
système d’exploitation. Le Lynx 
est la première console vidéo à 
disposer d’un véritable système 
d'exploitation intégré, qui sait 
gérer la mémoire, les cartouches, 
l'écran, les communications 
mais aussi des fichiers comme 
sur un micro-ordinateur; les 
programmeurs ne sont donc pas 
encombrés par la gestion d’un 
nombre inconsidéré d’adresses 
mémoire, toujours pénibles à 
calculer. Qui dit fichiers, dit en- 
droit de stockage de ces fichiers. 
Au lieu de disquettes, le Lynx 
utilise des cartes mémoires dans 
lesquelles les emplacements mé- 
moire peuvent être organisés en 
disques virtuels. Dans le jeu 
Electrocop, on voit un personna- 
ge évoluer sur un paysage un 
3D. On pourrait croire à l'emploi 
de sprites chargés en RAM, un 
sprite par position du personnage. 
Mais il n’en est rien : il s’agit en 
réalité de fichiers de dessins, cha- 
que fichier contenant une posi- 
tion du personnage. L'animation 
est réalisée en accédant directe- 
ment au fichier désiré, Voilà qui 
prouve la rapidité du système 
d'exploitation du Lynx! 


Une console 
communicative 


Une console Lynx, c’est bien... 
Mais que diriez-vous de connec- 
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JOYSTICK 


ECRAN 


4896 
Couleurs 


© COMLYNK 
Port Série 








L'architecture interne du Lynx. 


ter plusieurs Lynx entre elles? 
Les concepteurs ont pour cela 
créé Comlynx, un mini réseau 
local intégré basé sur le principe 
des réseaux en anneau avec pas- 
sage de jetons utilisés sur les PC 
notamment (Token Ring). Il 
permet de relier par câble 
jusqu’à huit consoles Lynx en- 
semble. 

Dans le réseau Lynx, aucune des 
n'est 
(c'est-à-dire qu'aucune n’a la di- 


consoles maîtresse, 
rection des communications). 
En conséquence, chaque console 
est en écoute permanente de ce 
que les autres peuvent lui trans- 
mettre, Inversement, une conso- 
le n’émet d'informations que si 
elle constate un silence total de 
la part de ses consœurs. Un cas 
fâicheux pourrait cependant se 
présenter : deux consoles regar- 
dent au même instant l’état du 
réseau, constatent avec un bel 
ensemble qu'aucune informa- 
tion (jeton) n’est présente, et en- 
voient simultanément une info, 
total : deux jetons présents à la 
fois sur le réseau! La panique. 
Un cas de conflit que le système 
d'exploitation prévient de la sor- 
te : comme chaque console en- 
voie à la ronde le message 
«Ètes-vous prêts à recevoir» avant 
d'émettre, le système détectera la 
présence de deux messages si- 
multanés, en refusant l'envoi 
d’une des deux consoles. 





Graphisme 


Comment est constitué un 
écran vidéo traditionnel? Trois 
rayons convergents (rouge, vert, 
bleu) viennent balayer, à inter- 
valles réguliers, tous les points 
de l'écran, un par un. Sur un 
écran à cristaux liquides (LCD) 
comme celui du Lynx, le procé- 
dé est presque inverse : chaque 
point de l'écran réunit une dio- 
de rouge, verte, et jaune, l’en- 
semble formant une triade. Le 
fait de pouvoir allumer ces trois 
diodes à diverses intensités don- 
ne accès à une palette de cou- 
leurs codée sur quatre bits, soit 
16 couleurs parmi 4096. Le sys- 
tème d'exploitation du lynx gère 
les trois composantes lumineu- 
ses d’un bloc; mais avec de bon- 
nes connaissances en assem- 
bleur, on peut adresser chacun 
de ces trois points différem- 
ment. On obtient alors trois 
points l’un à côté de l’autre : la 
résolution triple (480 x 102)! 

Sans passer par ce jeu sur la 
résolution, la qualité des gra- 
phismes est renforcée par la 
technologie LCD, à raison de 4 
bits par triade, de 160 triades 
par ligne et de 102 lignes par 
écran! L'écran occupe donc 8 
Ko. La question est en réalité 
quel écran? Car pour le Lynx, 
l'écran LCD n'est jamais qu'une 
fenêtre ouverte sur un écran in- 
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Registres 
Système 


0200 re 


OFF 
Pile CPU 
0100 
00FF 
RâM 
"Page 0" 
0000 


L'organisation mémoire 





Détail de l’organisation des 64 Ko de mémoire interne du Lynx. 


terne (désigné sous le nom «The 
World») dont la taille varie de 
512 x 512 pixels à 65 536 x 65 
536 pixels (où 1 pixel = 1 tria- 
de). 

Cette particularité est étonnem- 
ment visible dans certains jeux 
d’action à scrolling verticaux ou 
horizontaux. C’est le cas notam- 
ment de Gates of Zendocon et de 
Zarlor Mercenary. 


Sprites, 
scrollings, zooms 


Pendant que le circuit DMA 
Mickey se charge de convertir 
les DATAs d'images et de les af- 
ficher sur l'écran, le blitter de 
Suzy anime des sprites dévasta- 
teurs qu’elle accomode d’une 
pléiade d'effets spéciaux (étire- 
ment, «tilt»). Avec les fonctions 
d’étirement et de tilt, il devient 
possible de couvrir de larges 
portions d'écran en peu de DA- 
TAs sprites : un unique pixel co- 
dé sur 4 bits peut facilement 
prendre la forme d’une ligne ou 
d’une zone de couleur! 

Les effets de zoom qui ont fait 
la renommée du Lynx, ont éga- 
lement le fruit de Suzy. Le rap- 
port d’agrandissement autorisé 


32 


est de plus ou moins 256 fois. 

Contrairement à beaucoup de 
machines, le nombre de sprites 
ne souffre pas ici de limitation 
dans le nombre ou la taille, aidé 
en cela par la compression/dé- 
compression des données du 
sprite. En effet, Suzy intègre des 
fonctions intelligentes de dé- 
compression (instantanée) des 
données. En réalité, la façon 
dont le Lynx gère les sprites 
obligent les programmeurs à re- 
penser entièrement leur utilisa- 
tion des lutins. Sur plusieurs 
jeux, les fonds d’écran sont cons- 
titués par des sprites groupés. 

Suzy prend également en charge 
la détection des collisions. 
Quand un sprite est affiché 
au-dessus d’un autre, Suzy re- 
tourne automatiquement l’indi- 
ce de priorité du sprite ayant le 
plus fort indice. Enfin, signa- 
lons que Suzy positionne auto- 
matiquement les sprites dans 
<The World» (voir plus haut). 


Coprocesseur 
arithmétique 


Les jeux en 3D exigent des cal- 
culs mathématiques complexes 
et donc très chers en temps pro- 


— FFFF 
Interruptions CPU|EEEE 
Reset ais 
FFFB 

Non masquables | Fra 
mapcontroler |FFF9 
FFF? 


Registres de 
MICKEY 


Registres de 


SUZY 





Détail de la dernière page 
(nommée System Page) 


cesseur, Ce n’est pas le cas sur 
Lynx, puisque Suzy intègre en 
son sein des fonctions câblées 
(hard) de multiplication et de di- 
vision. On peut ainsi effectuer 
des opérations de 16 par 16 bits, 
produisant un résultat sur 32 
bits en un temps record. D’au- 
tant que ces commandes peu- 
vent être exécutées en parallèle! 
Pendant que le hardware effec- 
tue ses calculs 3D, le processeur 
réalise d’autres travaux. 

Il n’est donc pas étonnant de 
trouver sur cette console des 
adaptations 3D (Warbirds, Hard 
Drivin, Stun Runner) aussi spec- 
taculaires que leur version arca- 
de et bien plus impressionnantes 
que les conversions sur ST ou 
autres micro-ordinateurs. 


Cartes ROM 


Elles renferment le plus impor- 
tant au regard du possesseur de 
Lynx : les jeux. Pouvant conte- 
nir jusqu'à 256 Ko d’informa- 
tions, leur contenu n’est pas di- 
rectement accessible par le 
65C02; pas plus qu’il ne peut 
être transféré d’un bloc dans la 
RAM du Lynx. On adresse ces 
précieux octets de manière beau- 


coup plus pratique (pour le pro- 
grammmeur), puisqu'ils se pré- 
sentent sous la forme de fichiers 
nominatifs (jusqu’à 256), com- 
me sur une disquette. Bien que 
ces données soient rangées sé- 
quentiellement (octet par octet), 
le processus d’accès démontre 
une rapidité comparable à une 
RAM. Accès rapide et organisa- 
tion en fichiers réalisent une 
économie considérable en 
RAMSs sur la machine même. 
De même, elle facilite énormé- 
ment la tâche des program- 
meurs de jeux. 

Voilà. Maintenant vous savez 
tout des secrets du Lynx. Sa 
technologie avancée, quoique 
simplifiée à l'extrême (il n’y a ja- 
mais que 2 circuits), est entière- 
ment dédiée au service des jeux. 
Le Lynx est une superbe «bête» 
de jeux. Mais ces concepteurs 
ont aussi conçu là un système 
sur lequel les programmeurs 
prennent un véritable plaisir à 
créer des jeux à la hauteur de 
leurs rêves... 

Le Lynx est bel et bien l’une des 
plus puissantes consoles du 
marché, et la plus performante 
des consoles portables. : 


Stéphane Moreau et 
Alexis Valey B 


Les principaux 
créateurs du Lynx 
ei leurs œuvres. 


Craig Nelson 

Steve Landrum 

(Blue Lightning, Zarlor Merc) 
Dave Needel 

(California Games) 

RJ Mical 

(California games) 


Greg Omi 

(Klax, ElectroCop) 
P.Engelbrite(Gates of 
Zendocon, Slime World) 
E.Ginner & J.Strach 
(Shangai, Mrs. Pac Man) 

LX Rudis (musiques et sons 
de: Chip’s Challenge, 
Electrocop, Gauntlet, 





Shangai, Klax) 
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à 4), 





LES SIMULATIONS DE POCHE 


Ne partez pas en vancances sans votre Lynx 


Après un premier semestre pauvre en nouveautés, la fin de l'année s'annonce 
explosive. Si l’on en croit le compte-rendu du dernier CES de Chicago, nous 
allons, dans les semaines à venir, assister à une avalanche de nouveautés... 





Warbirds 


L'événement Warbirds dé- 
barque en France. Cette 
cartouche s’est 
commé des petits pains 
aux USA (plus de 15 000 
exemplaires en 5 jours!). 
Autant dire que vous 
avez intêret à VOUS préci- 


vendue 


piter chez votre reven- 
deur, car il n'y en aura 
pas pour tout le monde... 
Warbirds est un jeu de 
combat aérien aussi réalis- 
te qu’excitant. Vous êtes 





assis dans le cockpit d’un 
de ces redoutales biplans 
de la Première guerre 
Accrochez- 
-vous car cette simulation 


mondiale. 


est incroyablement réalis- 
te. Un exploit que l’on 
pouvait croire impossible 
sur console mais que le 
Lynx relève avec brio. La 
vue est prise du cockpit, 
mais Vous pouvez à tout 
moment tournér la tête et 
vérifier la présence d’en- 
nemis derrière Vous, sur 
la droite ou sur la gauche. 
En baissant la tête, vous 
pourrez étudier les diffé- 
rents instruments de vol. 
Toutes les manœuvres en- 
visageables sont possibles : 
tonneaux, loopings, loo- 
pings inversés, vrilles, etc. 
Mais attention, Warbirds 
nest pas qu'un shoot- 
themup mais une véri- 
table simulation, aussi vo- 


Warbirds: la seule véritable simulation aérienne sur console. 
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tre avion est-il soumis aux 
contraintes des lois physiques. 
De nombreuses options 
permettent de paramétrer 
le niveau de réalisme : 


vous pouvez ainsi avoir 





Des face à face mortels. 
des vies illimitées ou 
mourir au premier avion 
crashé, des tirs illimités 
ou l'obligation d’atérrir 
pour recharger après 200 
balles tirées, être insen- 
sible aux tirs adverses ou 
exploser à la première ra- 
fale mortelle, etc. Pour 
chaque ‘paramètre plu- 
sieurs niveaux sont of- 
ferts. On peut donc par- 
faitement moduler son 
niveau de jeu en fonction 
de son expérience. 

Warbirds propose 6 mis- 
sions, Milk Run vous met 
face à un débutant. Dans 
Red Baron, vous affron- 
tez le célèbre Baron Rou- 
ge. Avec Double Teamed, 
ce sont deux malheureux 
bleus que vous devrez en- 
voyer*au tapis. La mis- 
sion Paths of Glory vous 


confronte à une escadrille 
de 3 élèves pilotes de bon 
niveau. Pair of 
Aces, deux grands «as des 
as» vous pourchassent. La 
dernière mission The 
Swarm n’est pas à es- 


Dans 


sayer sans une lon- 
gue pratique de vol 
‘en coucou. 

Ces nombreuses mis- 
sions vous assurent 
déjà de longues heu- 
res de jeu. 

Mais là où Warbirds de- 
vient véritablement génial, 
c’est au combat à plusieurs 
joueurs connectés grâce au 
Comlynx. Quatre joueurs 
peuvent ainsi être reliés. 
Toutes les combinaisons de 
jeu sont envisageables : 1 
contre 3, chacun pour soi ou 
en équipe de 2 face à face. 
Seules les fonctions 3D 
inégalées du Lynx pou- 
vaient permettre un tel réa- 
lisme associé à une telle ac- 
tion trépidante. Les spri- 
ts (avions, nuages), 
zoomés par le hardware, 
sont intelligemment mé 
langés aux formes en 
3D calculées faces pleï- 
nes (hangards, monta- 
gnes). La réalisation est 
parfaite, même si les 
bruitages sont un rien 
en retrait. 


Warbirds est 
ment le plus impressio- 


certaine- 


nant des jeux disponibles 


sur Lynx. 
Un mega hit qu'il ne faut 
surtout pas rater. 



















-Eteignez le moteur pour 
virer plus rapidement, 





Approchez toujours l'en- 





nemi par derrière, 

Votre avion vole plus 
haut que ceux du Lynx. 
IN’hésitez pas à fondre sur 
vos ennemis moteur éteint, 
Lorsque vous êtes pour- 





chassé par d’autres jou- 
eurs, plongez dans les 
nuages. Il ne pourra plus 
vous voir. Changez alors 






de trajectoire, 





-Pour attérir, appro- 


chez-vous du hangard, 






olez proche, du sol, étei- 
gnez votre moteur, puis 
pressez «Option 2». 


Vue sur une des ailes. 
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au 


* 2D. La vue 3D est specta- 





The Fidelity 
Chess 
Challenge 


Voici la première cartou- 
che éditée par un indé- 
pendant. Cela signifie 
tout simplement qu’elle 
nest pas commercialisée 
par Atari mais par ses 
concepteurs. Elle est im- 
portée en France par 
CIEP et peut être achetée 
dans toutes les FNAC. 
The Fidelity Chess Chal- 
lenge est le premier jeu de 
la société Telegarnes pour 
Lynx. Il s’agit d’un jeu 
d'échecs dont les algo- 
rithmes de réflexion pro- 
viennent des échiquiers 
électroniques de Fidelity, 
premier constructeur mon- 
dial en la matière. 

Avant d’en venir aux qua- 
lités de jeu de Chess Chal- 
lenge, attardons-nous sur 
les nombreuses options 
du jeu. 

L'échiquier peut être vi- 
sualisé en 3D comme en 
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Ohes Challenge fit du Lyrre le plus puissant échiquier dectronique de poche 


culaire, mais la perspecti- 
ve rend la vision et la ma- 
nipulation du jeu diffici- 
les. La vision 2D sera 
donc souvent préférée, 
On regrettera les gra- 
phismes un peu trop 
grossier. On a du mal, au 
début, à différencier le fou 
des pions par exemple. 
Mais avec un peu de prati- 
que ce défaut s’estompe. 

Chess Challenge possède 
pas moins de 17 niveaux 
de jeu : 8 niveaux bases 
sur le temps (au bout 
d’un temps déterminé le 
Lynx arrête sa réflexion et 
joue le meilleur jeu trou- 
vé), 8 niveaux de profon- 
deur (peu import le 
temps, le Lynx pousse sa 
réflexion jusqu’à la réso- 
lution de tous les coups 
possibles sur une profon- 
deur donnée), et un mode 
illimité (où à chaque 
coup, le Lynx essaie de 
terminer le jeu). Si vous 
êtes du genre impatient, 
vous pouvez, à tout mo- 
ment, forcer le Lynx à 
jouer avant qu’il ne finis- 
se sa réflexion. La prise 
«en passant», le roque, la 
promotion du pion sont 
reconnus. On peut choi- 
sir de commencer ou 
bien de laisser les blancs 
au Lynx, revenir jusqu’à 


200 coups en arrière, vi- 
sualiser l’historique des 
coups. Enfin, il est possi- 


ble de jouer contre un 
autre joueur. Malheureu- 
sement, celui-ci n’est pas 
connecté via Comlynx, 
mais doit se saisir de vo- 
tre console quand son 
tour arrive, 

Après cette description, il 
ne nous reste plus qu’à 
évaluer la force du logi- 


ciel. Les auteurs laissent : 


sous entendre que Chess 
Challenge atteint 2325 
Elos. Cette notation nous 
paraît optimiste. Mais il 
est incontestable que 
Chess Challenge joue bien. 
Nous nous sommes livrés 
à quelques tests de résolu- 
tion de problèmes que le 
Lynx a relevé sans diffi- 





La vue 3D. 


culté De même, nous 
avons voulu le confronter 
au Psion Chess sur ST, un 
logiciel que nos lecteurs 
connaissent bien. Nous 
avons effectué trois parties. 
Dans la première, Psion 
commençait. Il jouait au 
niveau débutant, le Lynx 
au niveau 1 (Time 1). Le 
Lynx l’a emporté facile- 
ment én répondant en 
moins de 8 secondes à 
chaque tour. 

Deuxième test, le Lynx 
est maintenu au ni- 
veau 1 (Time 1) mais 10 
secondes de réflexion 
sont laissés au Psion, le 
Lynx commençant. Ce 
dernier l’a emporté en 69 
coups. 

Le dernier test a duré plus 
de 6 heures! Le Lynx jou- 
ait au niveau «Depth 5», 
le Psion étant, quant à 


lui, placé au niveau 
«temps égal» (il s'accorde 
une réflexion aussi longue 
que son adversaire, en 
l'occurence environ 10 
minutes par coup). Psion 
Chess jouait avec les 
blancs. Il a «abandonné» 
au 72** coup. Le jeu fut 
assez égal durant 
les 50 premiers 
tours. C’est dans la 
phase finale du jeu, 
que Chess Challen- 


ge s'est révélé supé- 


rieur au Psion 
Chess. 
Il est difficile d’éva- 


luer la bibliothèque d’ou- 


verture du Chess Challen- 


ge, d'autant qu'aucune 
précision n’est fournie par 


Telegames. Nous avons 


cependant constaté que 


dans chaque partie le 
Psion Chess est sorti de sa 
librairie d’ouverture 2 à 3 
coups avant le Lynx. Ce 
qui laisse supposer qu’une 
bibiothèque assez impor- 


tante a été intégrée au Fide- 


lity Chess Challenge. 

Après Chip's Challenge 
et surtout Shangaï, The 
Fidelity Ultimate Chess 
Challenge est le 
troisième jeu de 
reflexion disponible 
sur Lynx. 

La qualité de jeu 
qu’il pratique et ses 
17 niveaux en font 
un compagnon in- 
dispensable qui sé- 


17 niveaux du néophyte à Kasparou 





duira les débutants com- 
me les grands maîtres de 
léchiquier. 


Trucs et asfuces 


— En appuyant sur le 
bouton B lorsque c’est à 
votre tour de jouer, le 
Lynx vous conseille un 


bon coup. 

— En appuyant sur les| 
boutons À et B simul- 
tanément vous annulez le 
dernier coup et revenez 
au tour précédent. 

— Lorsque Je Lynx 
réfléchi vous pouvez le 
forcer à jouer en ap- 
puyant sur le bouton A. 
— Vous pouvez faire 
jouer le Lynx contre 
lui-même en revenant 
après chaque coup à 
l'écran d'options et en 
inversant les joueurs. 








La vue 2D. 
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Cheat Modes 
Lynx 


Gates of Zendocon 
Sur l'écran d’acceuil, pres- 
sez «Option 1». Entrez le 
code Tryx. Au tout début 
du niveau, situez une 
tâche rouge que vos bom- 
bent arrivent à passer. 
Utilisez ce «trou» caché 





pour traverser le sol. Evi- 
tez les obstacles et entrez 
dans la première porte 
que 
vous Vous 
accèderez alors au niveau 
secret, dans lequel vous 


spatio-temporelle 
trouverez. 


lutterez contre les têtes di- 


gitalisées des auteurs et 
pourrez acquérir tous les 
bonus. 





Gates of Zendocon: il existe un tableau secret. 





Rampage 


Dans ce jeu de destruc- 
tion vous incarnez des 
monstres issus d’une 
expèrience malheureuse. 
Au long des niveaux vous 
devez détruire la ville jus- 
qu'à ce que vous ayez 
trouvé l’anti-dote ou que 
l'armée vous ait définiti- 
vement supprimé. 

Grâce à un petit truc 


qu ul 
TAN ji rt 


ETIL 


Rampage: choisissez votre niveau. 


vous pouvez choisir le 
niveau de départ. 

Allez à l’écran de selec- 
tion des personnages. Ap- 
puyez sur «Pause», 
Déselectionnez la pause. 
Choisissez un personna- 
ge. Lorsque le journal ap- 
paraît appuyez sur Op- 
tion 1 et avec le joystick 
sélectionnez la ville (en 
fait l’un des 61 niveaux) à 
détruire, 
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Miss Pac Man 


En mode normal, sélec- 
tionnez «Pause». Entrez 
ensuite la séquence suivan- 
te : À, À, B, OPTION 1, 
À, À, B, OPTION 1. 
L'éclair apparaît en haut de 
l'écran. Revenez au jeu. En 
pressant le bouton B vous 
connaîtrez une incroyable 
accélération. 








Miss Pac Man: une super vitesse pour 





échaper aux fantômes, 





Chip's Challenge 


Code des niveaux 50 à 
100 : 

QBDH, IGGJ, PPHT, 
CGNX, ZMGC, SJES, 
FXJE, UBXU, YBLI, 
BLDM, ZYVI, RMOW, 








NINJA GAIDEN 

Voici le premier jeu de 
karaté et de Ninjas sur 
Lynx. 

Il s'agit fidèle 
adaption du jeu d’arcade. 
L'animation est détaillée, 
les scrollings particulière- 
ment fluides. 

Sortie prévue en Juillet. 


d’une 


Ninja Gaïden: les arts martiaux 
arrivent sur Lynx. 


TIGW, GOHX, IJPQ, 
UPUN, ZIKZ, GGJA, 
RIDI, NLLY, GCCG, 
LAJM, EKFT, QCCR, 
MKNH, MJDV, NMRH, 
FHIC, GRMO, JINU, 
EVUG, SCWE LLIO, 
OVPJ, UVEO, LEBX, 


DUT 
IHPRTELR 


| 


B- à 


FLHH, YJYS, WZYV, 
VCZO, OLLM, JPQG, 
DTMI, REKF EWCS, 
BIFQ, WVHY, IOCS, 
TKWD, XUVU, QXR. 


Alexis Valey [| 


A DECOUVRIR PROCHAINEMENT SUR LYNX 


BLOCKOUT 

Les «puzzle games» sont 
très en vogue. Blockout 
est une version voluée et 
en 3D du célèbre Tetris. 
La réalisation est parfaite, 
le jeu très prenant, et la 
profondeur du puits est 
paramétrable. 

Ne le ratez pas, Blockout 
est condamné à être un 
des plus grands hits du 
Lynx. 










# 
LEON 






ELECTROCOP 
Flic du XXI‘siècle, mi-homme 
mi-robot, te voilà chargé de 
délivrer {a fille du président 
enfermée dans un complexe à 
plusieurs niveaux. 





RAMPAGE 

Inutile de gravir le building 
pour le détruire. Un coup de 
poing te suffit. Et si les soldats 
viennent te chatouiller les 
doigts de pieds, mange-les. 





ATARI 


SHANGHAI 

inspiré de l’ancien Mah-Jong 
chinois, Shangaï éprouvera tes 
facultés de Eh RM de 
stratégie et de concentration. 
Tu peux y jouer seul ou à 2. 


VIDEO GAME CARD 
GATES OF" D 


TENDOCON ÎS 
AA 
2 _—" , 


Ar" 
CA SR 
NP 
(7e) 41 [50/00]; 


Muni d'armes multiples et 
dévastatrices, tu conduis ton 
vaisseau à travers 99 mondes 
étonnants, en repoussant les 
incessantes vagues d'aliens. 





Lol: oBtelt NT, 

Le tennis de l'an 2000 se joue 
en salle. A toi de servir, ton 
adversaire est le Lynx ou un 
autre joueur connecté grâce à 
Comlynx. 


JR TUTA Te] TR] 
Tu vas t'aventurer dans un 
monde gluant, SE 4 


verdûtre, inquiétant, N'hésite 
pos, grâce au Comlynx, à 


entraîner 7 amis en expédition. 














1 NT M A 
ÉÆ VIDEO GAME CARD 





GAUNTLET 

Virée massacre sur 40 niveaux 
pour 4 aventuriers qui 
dénicheront potions et autres 
trésors. 


ROAD BLASTERS 

Dans un monde ravagé par un 
conflit atomique, tu joues les 
Mad Max, l'accélérateur collé 
au plancher, durant un long 
rallye de 50 étapes. 


XENOPHOBE 
ANUS 
GU 









DOMeldile]:13 

ÎLte faudra manger du Xenos 
dans plus d'une vingtaine de 
stations spatiales. Un conseil, 
ne t'y aventure pas seull 
Entraîne avec toi, trois amis. 


qui nouveau, tout beau et HE : 





RUeT ie 
l'a ur 2 
CUNREMELERECE] 


ATARI 


Pour maîtriser Klax il faut une 
bonne dose de dextérité 
logique et de self-control. 
Osez relever le defil 







| DEP Le = 
il re Rss 
NT he 
# SN 

) 


es 
Ps, À > 


RYGAR 

Tu es l’Élu...Rygar le guerrier. 
Tu dois débarrasser la Terre 
des Hordes du Mal qui l'ont 
envahie. Il te faudra pour cela 
traverser les 23 paysages. 


deu 2 
VUS F0 eau NE OU ESA 


or d 


ZARLOR MERCENARY 
Si ça bouge tire dessus, si ca 
reste fixe tire quand même. Et 
grâce au Comlynx, 3 amis 
peuvent t'aider dans ta 
mission-massacre. 










ATARI 


Ms PAC MAN 1 
Gobble, Gobble, Blub! Miss} 
Pac Man, la déesse des 
labyrinthes, est de retour. 
Avale les pilules énergétique 
et gobe les fantômes. 





DUT ji 
A8RD | 


dé 







< VIDEO GAME C 












D er 5 
CHIP’S CHALLENGE ! 
Seules ton astuce et ton @ 
adresse te permettront de te | 
frayer un chemin et d'éviter les: 
pièges et obstacles des 144 4 
niveaux de ce jeu. 
7" 2? 


Dir 


PATATE) GAME CA 


Ne 


BLUE LIGHTNING 
À fond les manettes, tu pilotes 
Dire Eagle en rase-mottes 
au SSUS es 
escarpés, dan es tanks 1 
et radars ennemis. 













onibles. En couleur. 


nologique. 

Js les grands hits des jeux d'arcade et des nouveautés 
poustouflantes sont au rendez-vous : déjà 20 jeux 
sionnants au catalogue. En couleur et avec un son stéréo 
chahute. 


z avec vos amis : le câble Comlynx permet de relier 


C'est ton premier job: livreur ui | GE FR ii 
du Daily Sun.il s'agit de faire f 

bonne impression, mais 

difficile de distribuer le journal 

en évitant les obstacles! 


nette 


“alifomia jeux”. 240 F 
Alimentation... (713 
“äble Comiynx.. 50F 


l’ensemble 
d'1»4+ (a1aile] VIN TR 


F 
TIC 


* La cartouche California 
Games contient 4 jeux. 


JK ATARI 


AVEC ATARI, ON EST TOUS DES DIEUX. 


Prix généralement constatés au 1 mars 1991. 





illiers - Tel.: (1)40.85.31.31. 





LE BLOC-NOTES 


Revoilà les beaux jours. Les vacances pointent leur frimousse bronzée, 
et le soleil commence à taper fort. Il est grand temps de commencer un régime 


COrrel 
STORE CT 


Le titre complet est; À la 
poursuite de Carmen San: 
diego dans le monde. 1 
résume assez bien le pro- 
pos de ce «ludiciel», c’est- 
à-dire de cet éducatif pré- 





senté sous forme de jeu, 
puisqu'il s’agit de captu- 
rer un des dix membres 
de la bande à Carmen en 
le pistant de Pékin à New 
Delhi, de Lima à Singa- 
pour et de Paris à Mexico. 
Dans chaque ville traver- 
sée, des données géogra- 
phiques ou culturelles 
sont rappelées en infor- 
mations ou évoquées en 
guise d'indice. Les rensei- 
gnements accumulés per- 


mettent, à la façon du jeu 
Cluedo d'éliminer peu à 


peu les suspects pour n'en 
laisser qu'un seul qu’on 
devra ‘arrêtér. Ce pro- 


gramme, aux graphismes 


agréables, possède une 
bonne ergonomie et un 
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et de faire ses emplettes logicielles pour la plage. 


bon pouvoir de séduc- 


tion. Son difting (ce: 


produit déjà sorti il y a 
quelques années sur PC) a 
été bien réussi. Le jeu est 
à présent entièrement en 
français, pourvu d’une 
notice claire et accompa- 
gné de l’Atlas de poche de 
Pélican, un volume de 
170 pages en couleur 
qu'on s'empressera de 
compulser avec attention 
pour trouver, à Coup sûr, 
les destinations des crimi- 
nels poursuivis. 


Editeur : Broderbund 
Prix: 249 F 
Genre: ludiciel 


| Avis: très agréable et 


bien réalisé ce jeu 
possède un bon ressort 
qui donne envie de con- 


tinuer ces enquêtes aux 
quatre coins du monde, 
Cote: 08/10 


PIN lou Te 


Transformé par un af 
freux magicien en un 
monstre répugnant, Vous 
voilà, pauvre bougre, en 
train d’arpenter les cou- 
loirs de ce château ensor- 
celé. Il vous faudra passer, 
avec succès, onze tests 
avant de retrouver une 
apparence humaine. 


Ceux-ci font appel à la, 


‘en calcul. 





mémoire visuelle ou audi- 
tive, à la déduction et à la 
logique, à vos connais- 
sances en vocabulaire et 
Soyez sans 
crainte, vous avez tout 
votre temps pour vous 
acquitter de cette tâche, 
vous pouvez sauvegarder 
VOS parties en cours, et re- 
commencer autant de fois 
que vous le désirez cer- 
taines épreuves. Les des- 
sins sont agréables, l’am- 
biance sympathique, les 
tests variés. Pour un peu, 
on garderait cette appa- 
rence contrefaite pour 





continuer ces exercices, 
éducatifs certes, mais tou- 
jours plaisants et variés. 


Editeur : Lankhor 

Prix: 249F 

Genre: ludiciel 

Avis: un éducatif sous for- 


me d'épreuves à passer. 

| Deux niveaux: de 7 à 10 
ans et de 10 à 13 ans. 
Cote: 08/10 





ETC Es 
METAL AS 


Rien qu'au prix de la 


disquette, (vous n'en trou- 
verez pas moins de dix), 





cetté compilation vaut 


son pesant d’octets et de 


monnaie! Quant aux qua- 


tre titres qui la compo- 


sent, Les portes du temps, 
Explora I, Maniac Man- 
sion, Indiana Jones, ils 
vont du bon à l’excellen- 
ce. Le premier titre a un 
peu vieilli, puisqu'il faut 
écrire tous les ordres à 
l'écran: le second possède 
des dessins très travaillés 
et même des voix digita- 
liséest quant aux deux 
derniers ce sont des ata- 
hits incontestés, 
maniement aisé, pourvus 
d'un scénario d’enfer, 
bourrés de gags et d’hu- 
mour, 

Si un seul des titres vous 
manque, n'hésitez. plus, 


ces dernières années. Les 


d'un 


foncez, car c'est l'affaire 
du moment! 


Editeur : Ubi soft 
Prix: 299 F 
Genre: compilation 
Avis: excellente compi- 
lation de quatre titres 
en dix disquettes. 

Elle comporte deux des 
plus grands jeux d’aven- 
















tures qui soient sortis 


notices et les jeux sont 
entièrement en français. 
Cote: 10/10 


MC rI M 


On trouve quelques titres 
anciens mais qui ont fait 
leurs preuves dans cette 
compilation sportive et 
guerrière comprenant: 


NVT HONDA + CAMWTIAL GAMES + "NO TENNIS TOUR 
SATAM + AFTER TA WAR 


ju AAA UU f 
CR r coMPITAT Ten | 





RVF Honda (un bon jeu 
de simulation de conduite 
moto qui a un peu souf- 
fert des ravages du temps), 
Pro tennis tour (excel- 
lent!), Oriental games (de 
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la castagne variée et bien 
faite), Satan (de l'arcade- 
aventure agréable) et After 

the war (de l'arcade pure 
et dure). 


[Editeur : Ubi soft 

* Prix: 269F 
Genre: compilation 
Avis: si vous n'avez pas 


joué à Pro tennis Tour, 
cette compilation est 
[faite pour vous. 
| Cote: 08/10 


Squash 


kistanaise (les plus grands 
champions de ce sport à 


miraquette entre la pelo- 


ÿ4 viennent de ce pays), est 
une activité qui demande 
de grandes qualités de 
souplesse et un muscle 
cardiaque en pleine for- 

$ me Il se joue en neuf 
points dans une salle 
fermée et c’est ainsi, en 


logiciel représente la scè- 
ne: principale. Comme 
dans les jeux de tennis 
d'antan, vous  courez 
après la petite baballe ‘en 
caoutchouc, et, malgré ha. 


dement en tentant de ren- 
| oÿer, avec un brin de fe. 
| nesse, dés : balles hors de 
portée de votre adversaire. 
Dans la réalité ‘une partie 
dure trois quart d'heure, 


ne durera guère plus. 





Le squash, du pa 
- indéniableme 
























te basque et le tennis 


vue isométrique, que le 


vous vous essoufflez rapi- 


dans ce jeu, votre intérêt 


Editeur: Chrysalis 

Prix: 249 F 

Genre: simul. sportive 
Avis: le manque de va- 
riété des coups et le peu 
de maniabilité dy ju font 


vite tomber l'intér&t de| 
cette rélisation au de 


meurant bien faite et| 


sympathique. Dommage! 
Cote: 05/10 





7 Monkey 


fslee 


M 


Le secret de lle aux singes 


vient tout juste c de débar- 


quer sur Vé écran des ST ét, 





_jeu d'aventures animées 


exemplaire, aussi 


rio plein d'humour et les 
_ graphismes soignés. Vous 
pouvez, en toute. He 
| ce, suivre les péripéties de 
y Guybrush ho 
lej jeune héros dont la vo 
11 pira- 1 
te, vous serez enchanté 
par ce jeu. Le système est. 
le même que celui 
fait le succès de Maniac 
| Mansion ou ‘Indiana 0 


cation est de dew 











\ 


nes, © ’est- 








À résoudre, couplé oi 


des scènes de «coupes» / 
dans lesquelles vous n'in- 
tervenez plus et. qui don-. . 
nent des renseignements | 
en faisant évoluer lac- 
tion. Le jeu est entière 
ment contrôlé à à la souris. 
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s c'est un: 


bien 
pour l'ambiance et la mu- 
sique que pour le scéna 








qua 


-dire constitué 
4 un ‘ensemble d'énigmes À 











“héros, il suffira de cliquer 


sur l’un des douze verbes 
qui apparaissent au bas de 
l'écran. Tout est en fran- 
çais dans ce jeu sympa- 


he intéressant, beau 


_et de longue durée (on an- 


nonce plus de trente 
heures de jeu effectives, 
dont vous aurez un test 
complet prochainement). 


Editeur: Lucafilm games 
Prix: 299 F 


| Genre: aventures animées 

Avis: un ata-hit qui vient 

| d'arriver et dont le test se- |! 
[ra au sommaire de votre | 

[prochain Atari magazi 


ne. En tout cas, un excel- 
lent jeu! 


Cote: 10/10 





 Wonderlonc 


1e auteurs de cette adap- 
tation d'Alice au pays des 


| merveilles sont loin d’être 


des inconnus dans la mi- 


; _cro Ce. sont eux, Magne- 





Scrolls, qui les pre- 


miers ont fourni des jeux 


| d'aventures dans lesquels 
les personnages de ren- 








ne certaine part de li- 


berté dans leurs. déplace- 


ments et réagissent diffé- 
|remméent suivant les faits 
rassemblés par le j joueur. 










gonistes ‘sans qu ‘ils s'en 


aperçoivent. La présenta- 
les graphismes, la 
| notice ont. toujours été 


tion, 








des plus soignés et l’ergo- 
_nomie de ces jeux/textes 
À plaçait, à à l'époque, à àla 
po te de ce qu'il était 
po < ble de faire, En effet, 
* Magnetic Scrolls ont 
développé un analyseur 





. de syntaxe très profond 





ais». 


/soient-ils, 


certains peuvent 
menti, refuser de co- 


(la partie de programme 
décortiquant les ordres 
écrits au clavier) déchif- 
frant des phrases à la tour- 
nure complexe, proches 
du langage naturel. Voici 
un exemple parfaitement 
compris par cet analy- 
seur: «ouvrez la mallette 





rouge et prenez tout sauf 


le livre bleu puis interro- 
gez le jardinier sur le pa- 
Le seul hic dans 
tout cela, c'est que tous 
ces jeux, aussi brillants 
(The pawn, 
Guilde of thieves, Jinxter, 


Fish, Corruption) sont 


irrémédiablement en an- 


glais, ce qui handicape 
quelque peu leur diffu- 
sion, 

Alice, œuvre brillante et 
typique du «nonsense» 
britannique, ne pouvait 
manquer d'attirer cette 
compagnie qui, tout en 
gardant son formidable 


‘analyseur de syntaxe et 


ses graphismes léchés et 
délirants, a fait un effort 
louable pour créer un en- 
vironnement plus ergo- 
nomique que dans ses an- 
ciens Jeux. Le visuel du 
jeu est basé sur un sys- 
tème de fenêtres diffé- 
rentes (chères à l’environ- 
nement Gem d’Atari), 


‘que vous pouvez dépla- 


cer, rétrécir, agrandir où 
fermer, sur des menus 
déroulants ou en chaîne, 
sur une série d'accessoires 
comme la carte qui se des- 


sine d'elle-même au cours 


de votre progression, le 
compas qui permet de se 
diriger vers un endroit 
très facilement, l’inventai- 
re qui se déroule sous for- 
me de menus graphiques, 
l'aide intégrée qui distille 
des conseils au comp- 
te-gouttes, la trace impri- 
mante, 

Le revers de la médaille 
c’est qu'aussi sensationnel 
que soit cet environne- 
ment, il faut, pour jouer 
sans trop de chargements 
intempestifs, posséder suf- 
fisamment de mémoire, 
voire un disque dur, ou 
abandonner un certain 
nombre d'accessoires. 
Nonobstant ces inconvé- 
ments, la richesse du scé- 
nario et les possibilités du 
jeu sont indéniables et 
vous laisseront, commé 
Alice, pour le moins 
émerveillé. 


* 
1 


Editeur: Magnetic 
Scrolls 

Prix: 299 F « 
Genre: aventures/textes 


Avis: un environnement 
neuf mais gourmand en 
mémoire, et donc d’une 


ergonomie pas toujours 
irréprochable, pour des 
aventures, quant à elles, 
toujours aussi merveil- 
leuses. 

Jouable en monochrome. 
Cote: 08/10 





Le sens 


Uné compilation des ti- 
tres Bubble Gohst, Free: : 
dom,  Pickpile, . Pinball 
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magic et Super ski est en 
vente au profit des 
700 000 enfants sourds et 
malentendants de France. 
Les cinq éditeurs qui ont 
prêté leur concours à cet- 
te opération, Infogrames, 
Coktel vision, Ubi soft, 
Loriciel et Microïds se 
sont engagés à verser tous 
les profits de cette opéra- 
tion à l'association «Les 
enfants du silence». Le 
prix de cette compilation 
est de 29 EF 


CUTrONnE 


Un vaisseau spatial qui 
traverse l’écran de part en 
part ét qui se heurte à 
tout un'tas de malfaisants 


ne Songéant qu'à le rédui- 
re en tas de poudre bio- 
dégradable, Cela s’est vu 


maintes fois. Certes. S'il 


ATARI ST 





faut de plus guider un 
vaisseau en détresse, et 
dégager son chemin en 
frappant dans un ordre 
précis des blocs portant 
des symboles identiques, 
on doit alors convenir 
qu'un brin de stratégie et 
d'originalité viennent ré- 
hausser le propos de ce 
shoot'em up. Bien coloré, 
souple, possédant de jolis 
effets de scrolling, il vous 
tiendra en haleine sur 28 
missions de plus en plus 


difficiles. 


Editeur: Lankhor 

Prix: 249 F 

Genre: shoot'em up 

Avis: l'originalité de ce 


jeu est de devoir guider 


un autre vaisseau et de 
trouver sa route en dé- 
truisant des blocs portant 
les mêmes 
Bien fait et sympathique. 
Cote: 08/10 





MENETIEMET CR 


Encore du nouveau pouf 
les taquineurs de ballon 
rond. Ce nouveau scéna- 
rio complétant Xzck off 2, 
Player Manager et Final 


symboles. |! 


whistle, comprend 10 tac- 
tiques simples d’organisa- 





tion: Fort Knox en 7-21, 
Thriller en 5:2-3, Com- 
pact en 4-42, etc, plus 
dix autres, dités «dou- 
bles», ne fonctionnant 
que pour Final whistle: 
Longball en 4-4-2, Despe- 
rado en 3-1-6, Offside en 
4-24, etc. Les tactiques 
doublés permettent de 
contrôler deux joueurs 
particuliers sur le terrain. 


|Editeur: Anco 


Prix: 199 F 
Genre: scénario de foot- 


ball pour Final whistle |! 





PINCE 
tes PCT 


Engagé de force dans le 
dernier jeu télévisé à la 


mode, vous jouez un 
Mug, un repris dé justice, 
dont le corps, transformé, 
a l'apparence d’un insec- 
toïde mi-chair mi-métal. 
Le premier prix de ce 
show, c'est votre vie, et 


il n'y a pas de second 


prix! Pour gagner, vous 
essaierez de trouver la 
sortie de chacun des quin- 


zes «puits de la mort» 
avant qu'ils né se remplis- 


sent d’un liquide corrosif 








et fatal, le Doll. Mélange 


de jeu de plateforme et de 


shoot'em up, XGS est un 
vrai Psygnosis, c'est--di- 


re qu'il possède tous les 


attributs qui caractérisent 
les produits de la firme: 
présentation impeccable, 
notice soignée, musique 


‘de qualité décors travail- 


lés et variés, animation 
sans faille et originalité 


‘du scénario. 


| Editeur: Psygnosis 
Prix: 249 F 
Genre: shoot’em up et 


plateformes. 
Avis: un jeu coloré et 
vif, bien fini. 
Côte: 08/10 








Il y a aujourd’hui deux types 
de courses de voitures: celles 
qui prévihgient la simulation 
au détriment de la vitesse, 
celles qui préviligent l’action 
sans se soucier d'un quel 
conque degré dé réalisme, 

Vroom de Lankhor est en 
cela exceptionnel qu'il réus- 
sit l'incroyable exploit d’as- 


socier en un seul et même 
3 . 


jeu ces deux catégories. 

Vroom est la plus réaliste des 
simulations de conduite: ta- 
bleau de‘bord complet, déux 
véritables rétroviseurs, l'a 
vant de la voiture s’abaisse 
(et la ligne d’horizon s'élève) 


40 





quand vous freinez et inver- 
sement quand vous accéle- 
rez. Les réactions du moteur 
sont bien rendues par des 


sons digitalisés : on «sent» 
les passages de vitesse, on en- 
tend les adversaires accélérer 
pour vous doubler, erc. La 
conduite est soumise aux 


physiques : im- 


sec dans un vira- 
‘ge sans déraper, 
apparition d'un 
effet Doppler 
sous lés ponts, 
usure des pneus 
(d'où nécessité de rentrer au 
stand), Consommation d'es- 
sence, etc, Enfin, chacun des 
seize concurrents a/son pro- 
pre comportement, différent 


de celui des autres. Aucune 


coursé sur micro où con- 
solés m'avait été aussi loin 
dans la simulation. 


différents effets 


possible de virer 


Signalons par ail. 


Mais room c'est aussi toutes 


les joies d’une action fulgu- 
rante, La fluidité de l'anima- 
tion et le rendu de vitesse 
sont incomparables, Vr00m 
est sur cé point une remat- 
quable leçon dé programma- 


tion. C'est la course de voitu- | 
re la plus rapide qu'il nous 
ait été donné de voir, aussi 


bien sur micro-or- 
dinateut que sur 
console. . Les  gra- 
phismes mélan: 
gent habilement | 
sprites et formes 
3D faces pleines. 2 
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leurs que ion est en- 
core plus rapide sur STE que 
sur STE er les sons de mil 
leure qualité NE 
Il est possible de jouer à 2 en 


-reliant 2 ordinateurs entre eux. fl 
6 Lankhor signe | JÀ un vérita- 


ble chef d'œuvre et proba- 


‘blement le meilleur ; jeu de 
F l'année, 1 








U ne démo est un program- 
mé graphique où évo- 
luent des objets sur une image 
de fond. Ceux-ci peuvent être 
des textes ou des sprites. Les ani- 
mations sont généralement ac- 
compagnées d’une musique. 
Certaines démos sont de véri- 
tables œuvres d’art dynamiques. 
La plupart des démonstrations 
sont faites par des program- 
meurs indépendants ou par des 
groupes de programmeurs qui 
veulent faire la démonstration 
de leurs compétences techniques 
et de leur créativité L'originalité est 
aussi importante que les connais- 
sances techniques pour réaliser une 
bonne démonstration. 


Qu'est-ce 
que DCK? 


DCK est un générateur de dé- 
monstration qui permet de fa- 
briquer des démonstrations sans 
écrire la moindre ligne de pro- 
gramme. Îl permet de réaliser des 
programmes exécutables sans DCK, 
qui peuvent être diffusés sans be- 
soin de licence. 


Présentation 


DCK est livré dans un emballa- 
ge rappelant ceux des cassettes 
vidéo. On y trouve 4 disquettes, 
un petit manuel de 56 pages et 





DCK 


Créez vos propres démos 


Le programme Démo Construction Kit est conçu comme un atelier logiciel de 
création de «démos». Leur réalisation ne demande plus le passage préalable 
par la maîtrise de l'assembleur. L'utilisateur non-programmeur respire. 








fl DATA TE 


: l'interface utilisateur. 


une carte d'enregistrement. L’u- 
ne des disquettes contient une 
méga démo constituée de 10 pe- 
tites démonstrations compilées. 
Les trois autres disquettes renfer- 


ment l'éditeur de DCK, quel- 


ques démonstrations chargeables 
dans l'éditeur, des images utili- 
sables comme image de fond, 
des polices de caractères, des 
sprites et des musiques. 

La prise en main de DCK est as- 
sez rapide, à condition d'étudier 
sérieusement la documentation. 
L'utilisateur expérimenté peut 
réaliser sa première démo après 
quelques heures, un ou deux 
jours de prise en main restant 
nécessaire pour parvenir à des 
productions plus corsées. 

Le programme est protégé par 
un système de mot de passe, qui 
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posera une quéstion, au lance- 
ment. La routine de protection 
fait un reset si l'utilisateur com- 
met une erreur en tapant le mot 
de passe. Attention aux erreurs 
de frappe : la procédure n'offre 
pas de second essai! 


L'éditeur de DCK 


L'éditeur de DCK est un pro- 
gramme GEM ne fonctionnant 
qu'en moyenne résolution. La 
plupart des commandes sont fa- 
ciles à utiliser. 

La philosophie de travail de 
DCK est simple : une démons- 
tration est un ensemble d'objets 
qui agissent sur un écran. Les 
objets de DCK sont des lettres, 
des sprites, mais aussi des scrol- 
lings de textes et des trajectoires 


de sprites. L'éditeur de DCK agit 
sur ces objets. Il permet d’ajou- 
ter, de modifier ou de retirer 
l’un de ces éléments. 

La réalisation d’une démonstra- 
tion se fait de manière instincti- 
ve. On définit deux ou trois élé- 
ments avant de regarder ce qui, 
se passe. Si tout va bien, on peut: 
en ajouter un autre ou procéder 
à quelques modifications. Grâce 
à ce système, la création d’une 
démonstration s'apparente à un 
jeu de construction. 


Les perAeiItes 
de DCK 


La plupart des démonstrations 
sont basées sur un certain nom- 
bre de mécanismes de base, 
toujours les même mais ajancés 
différemment. 

DCK vous apporte, clef en 
main, ces techniques décoiffan- 
tes, en vous laissant tout loisir 
de les paramétrer selon vos dé- 
sirs. Dans ces mécanismes, on 
trouve la définition du nombre 
de lignes, la gestion de nom- 
breuses palettes de couleurs, la 
création de nouvelles polices de 
caractères, l'affichage de textes, 
l'animation de sprites, la défor- 
mation d’images et l'affichage 
d’un fond d'étoiles mobiles, sans 
oublier la reproduction de musi- 
ques digitalisées, 


41 











Exemple d'une démo créee en moins de 2 minutes. Elle utilise 274 lignes et plus de 200 


couleurs Le mot Atari ondule, Atari-Mag est un serpentin et en bas un texte de défile. 


Nombre de 
lignes 


DCK permet d'afficher des ima- 
ges basse résolution de 320*274 
pixels. Les 74 lignes supplémen- 
taires sont affichées dans l’espace 
situé en haut et en bas d’une ima- 
ge classique : 320*200 pixels. Cet- 
te option peut être activée ou 
désactivée à volonté. 


Les palettes 
de couleurs 


L'une des possibilités les plus in- 
téressantes de DCK est celle d’as- 
signer une palette de couleurs 
spécifique à chaque ligne d’écran. 
Comme une palette est faite de 
16 couleurs, on peut obte- 
nir 3200 (200*16) couleurs sur 
une image de 200 lignes. Avec 
une image de 274 lignes, on peut 
même avoir 4384 (274*16) cou- 
leurs différentes. Ces chiffres sont 
purement théoriques, car on ne 
peut avoir plus de 512 couleurs dif- 
férentes sur un STF et plus de 4096 
couleurs différentes sur un STE. 
L'éditeur de DCK peut charger des 
images au format Degas Elite ou 
Neochrome. Comme tous les logi- 
ciels graphiques peuvent au moins 
travailler sur un de ces formats, 
vous n'aurez aucun problème pour 
générer les images de vos démos. 
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Les polices 
de caractères 


DCK permet de créer de nouvel- 
les polices de caractères adaptées 
aux différentes démonstrations. 
Ces polices doivent être dessi- 
nées dans des images Depas Elite 
ou Neochrome, et leurs caractères 
doivent avoir une largeur multi- 
ple de 8 (8,16,24,32,40,48, etc..), 
pour une hauteur quelconque. 


Affichage de 
textes 


afficher 


jusqu’à 10 textes simultanément. 


Le programme peut 


L'affichage n'est pas statique, 
mais dynamique. Les caractères 
apparaissent dans un coin de 
lécran, puis défilent avant de 
disparaître. Le sens de défile- 
ment peut être horizontal, verti- 
cal ou même paramétrable. Vous 
pouvez créer des trajectoires d’af- 
fichage que suivront vos textes, 
ce qui ouvre la porte aux effets 
de défilement les plus spectacu- 
laires : la trajectoire des textes 
peut changer en cours d’afficha- 
gel! Chaque texte peut être affi- 
ché dans l’une des polices de ca- 
ractères définies avec DCK. 

Un mini-éditeur suffit pour sai- 
modifier les 


sir ou textes. 


Ceux-ci sont numérotés de 0 à 9. 


Les textes 0 et 1 peuvent conte- 
nir jusqu’à 5400 caractères, les 
huit autres textes en acceptent 
jusqu’à 918, les bavards auront 
donc leur compte. 


Sprites et 
étoiles 


Les sprites doivent être dessinés 
dans une image Degas Elite. Le 
programme peut gérer une ava- 
lanche de sprites (jusqu’à 50!), 
dont la hauteur sera comprise 
entre 1 et 99 pixels. Leur largeur 
est en revanche limitée au for- 
mats classiques : 16 ou 32 pixels. 
La taille d’un pixel ne pourra 
donc dépasser 32*99 pixels mais, 
comme l'indique la documenta- 
tion, rien n’empèche de réaliser 
un plus grand sprite en affichant 
deux sprites l’un à coté de l’autre. 
Leur trajectoire de déplacement 
peut être tracée directement à la 
souris, ou générée par un petit 
programme en GFA Basic. Un 
exemple est fourni avec DCK. 
DCK peut déformer jusqu’à 10 
blocs de pixels. La déformation 
permet de réaliser des effets gra- 
phiqués fort intéressants, com- 
me l’ondulation d’un message. 
Une des démonstrations four- 
nies avec l'éditeur fait onduler le 
logo DCK : un régal! La posi- 
tion et la taille de la zone à défor- 
mer sont bien entendu paramétra- 
bles, de même que la vitesse et 
l'ampleur de la déformation. 

Il est fréquent que les démons- 
trations s'effectuent sur un fond 


noir constellé d'étoiles mobiles. 
L'éditeur de DCK permet d’affi- 


cher de telles étoiles en choisis- 
sant le nombre, la direction de 
déplacement, la vitesse de dépla- 
cement et la zone d’affichage 
des étoiles. On peut même affi- 
cher des étoiles fixes. 


Musique 


Une démo muette perd tous ses 
effets! L’adjonction judicieuse de 
la musique sur l’image catalyse- 
ra vos prouesses graphiques en 
leur imprimant dynamisme et 
rythme, La musique peut même 
servir de point de départ à vos 
réalisations, le découpage des 
images se calquant sur les sé- 
quences musicales. (Comme 
pour l'import de graphismes, les 
sources des accompagnements 
musicaux proviennent de nom- 
breux formats : musiques géné- 
rées par le processeur sonore du 
ST, digitalisations pour STF et 
STE, soundtracks en provenan- 
ce de l’Amiga. 

La musique peut enfin être vi- 
suellement accompagnée, en pla- 
çant à l'écran des sprites conçus 
sur le principe des analyseurs de 
spectre, sorte de barres graphi- 
ques dont la taille variera avec 
l'intensité de la musique : une 
dizaine de type différents est à 
disposition. 


Des démos 
tout de suite 


Pour ceux qui seraient en mal 
d'inspiration ou, plus vraissem- 
blablement, voudraient se faire 
une idée de la puissance de 





Exemple de création d'une police de caractères 
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Dans cette démo, le sigle DCK ondule lentement. Le mot ATARI est fixe et apparait 
par transparence à travers le mot multicouleur MAGAZINE qui défile de droite à 
gauche, Le fond d'écran est un ciel étoilé scrollant de la gauche vers la droite. 


DCK, quatre démonstrations 
sont livrées en standard, à char- 
ger directement dans l'éditeur. 
Elle démontrent, dans tous les 
cas, un affichage parfaitement 
lisse, sans la moindre saccade. 
Ces démonstrations constituent 
d'excellents exemples pour se 
former aux capacités de DCK. 
Mais ne laissons pas planer le 
suspens d'avantage. 

La démonstration ARNOLD af- 
fiche une image de Arnold Sch- 
warzeneger tenant un pistolet. 
Simultanément, plusieurs scrol- 
lings de texte affichent les titres 
de films verticalement et hori- 
zontalement. L’un de ces scrol- 
lings est réalisé avec un effet cé- 
lèbre en dégradé de couleurs : le 
raster. Les cheveux de notre hé- 
ros ondulent, grâce à un effet de 
déformation de l’image. 
SCROEL 
porte bien son nom, puisqu'elle 


La démonstration 


met en œuvre pas moins de 9 
scrollings texte simultanés, sur 
un écran de 274 lignes de haut. 
Cinq scrollings texte sont hori- 
Zontaux, trois sont verticaux, et 
le dernier suit une de ces fameu- 
ses trajectoires variables. Les 
messages se croisent, mais sans 
s’altérer 
que l’une des polices de caractè- 
res affichées fait plus de 100 pi- 
xels de haut! Très impressionnant. 


mutuellement, alors 


Scrollings encore avec la démo 
TAPIS, horizontal et de grande di- 
mension, qui s'accompagnent du 
défilement d’un damier en bas de 


l'écran, et d’un logo DCK se dé- 
formant de manière spectaculaire, 
des barres de couleur ondulants 
au rythme d’une musique entrai- 
nante, imitant un serpent compo- 
sé de plusieurs sprites qui se 
déplacent en décrivant des cour- 
bes complexes. 

Quant à la démo TETE, elle met 
en évidence la gestion de caches 
sur le texte. 

En faisant évoluer, sur une musi- 
que ténébreuse, un message dont 
les caractères tournent autour d’u- 
ne tête, ceux-ci s’effacent lorsqu'ils 
passent derrière la tête! 





L'éditeur de DCK est accompa- 
gné de 18 images Degas Elite 
compactées au format PCI, que 
vous pourrez utiliser dans vos 
propres démos. 

On y découvre un véritable pan- 
demonium : le «Terminator» te- 
nant son pistolet à visée laser fa- 
vori, la mort chevauchant un 
cheval blanc, le logo DCK en 
2D et 3D, un logo DMA en dé- 
gradé de bleu, le dessin d’un 
diable (ou d’un démon!), un dra- 
gon chinois, un rivage très pro- 
bablement extra-terrestre, une 
ravissante montagne, un certain 
Robocop passant à travers un 
mur, cinq damiers différents 
pour des défilements 3D en tout 
genre, une grande tête de blessé 
de laquelle perle des gouttes de 
sang, enfin un dessin plutôt cu- 
rieux, qui porte en toute logique 
le nom de ZARBI.PCI 





DCK contient une foule de po- 
lices de caractères, à mettre di- 


rectement en scène dans vos dé- 
mos. Ces polices sont dessinées 
dans des images Degas Elite 
compactées. Elles comprennent 
des caractères majuscules, des 
chiffres et quelques signes de 
ponctuation. Le tout tient sur 
27 images Degas Elite, le nom- 
bre de caractères contenu dans 
chaque image variant, selon la 
taille des polices. Certaines de 
ces polices ont particulièrement 
retenu notre attention : 

- 1 PLAN, une police de ca- 
ractères qui s'inspire des lettres 
dessinées à la main, 

- 2_FONTES, qui contient des ca- 
ractères futuristes. La police est 
présente en deux versions : une 
dessinée en couleur 15, et l’autre 
en 4 couleurs. Ces caractères 
multicolores donnent un effet 
métalique et des reflets blancs 
très prisés en démo. 

- 3 PLAN, et ses caractères des- 
sinés avec des nuances de jaune 
et d'orange, pour une écriture 
en lettres de feu, 

- 8 X 16, nous plonge en plein 
Moyen Age, avec ses caractères go- 
thiques. Une police qui serait très 
bien pour présenter un jeu de rôle. 
Les adeptes du vampirisme seront 


Cette montagne va servir de décor pour un scrolling horizontal avec effet de paralaxe. Examinez le découpage en bandes de 


l’image afin d'obtenir l'effet de profondeur désiré. 
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F (a j d'A 
Cette démo présente 2 plans 


scrollant en paralaxe et un histogramme Ubune au rythme 


7m Ml EL 











de la musique digitalisée (foundtracker). L'appareil photo fait apparaître les secrets due 
scrolling hyper rapide en haut de l'écran. Le texte se déplace par saut de 16 bits Loeil 
humain n'y voit que du feu, le scrolling semblant très fluide. 


à la fête avec ALP2 et ses lettres 
de sang. Toutefois les scientifiques 
ne sont pas laissés pour compte. 
Avec «Bouboule», les caractères 
sont dessinés dans des petites 
boules rouges; une rotondité qui 
conviendra pour dessiner un cla- 
vier de calculatrice, une machine 
à écrire ou une télécommande. 
Faut:l signer un livre d’or, ou 
préparer une réclame sur une 
crème glacé? TRISTAR dessinera 
en relief des lettres d’or, en les re- 
couvrant partiellement de glace 
ou de la neige 

Echappés d’une catastrophe, GRIS 
et ses caractères salis par de la suie 
et encore fumant, une police idéale 
pour réaliser un spot sur les dom- 
mages de la pollution. 

Voici une police de caractères très 
curieuse, Les lettres de JINXFONT 
sont dessinées dans des nuances de 
jaune et d'orange. Un astucieux 
usage des effets de couleurs fait 
que Les lettres semblent rongées. 
Toutes les matières semblent ré- 
pondre à l’appel, comme JOLI 
et ses lettres taillées dans le bois 
et éclairées par un feu, ou ZRI- 
LOGY taillé à même le granit. 
Concluons avec SATANIC, et son 
alphabet sulfureux drapé de rouge 
et de jaune; tous les caractères 
présentent une queue fourchuel 


Bibliothèque 
de sprites 


Le système DCK comprend 7 
images Degas Elite contenant 
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des exemples de sprites. Il y a re- 
lativement peu de sprites, par 
rapport aux polices de ca- 
: à 5 
ractères, mais cela suffit pour 
commencer à écrire de petites 
démonstrations. 
bande dessinée, on réalisera ces 


Comme en 


effets d’animation à partir d’une 
série d'images fixes. 

Les 15 images de «Boulle» feront 
évoluer une bille rouge aux re- 
flets de lumière. Présentées dans 
un dégradé de taille, les effets de 
rétrécissement et d’agrandisse- 
ment sont à portée de main. 
Autre type d'animation, les images 
de CRANES qui permettent de 
faire tourner un crâne sur 
lui-même, avec seulement 8 sprites! 
ECRASE décompose également 
en 8 images l’écrasement d’une 
petite balle argentée. La combi- 
naison déplacement/rotation est 
aussi au rendez-vous : l’image 
KURGAN représente l’anima- 
tion d’une boule métallique cui- 
vrée avec 4 pointes, qui se dépla- 
ce en tournant sur elle-même. 
Ici, l'animation est dessinée avec 
10 sprites. 


Démos, 
la compilation 


DCK permet de compiler une 
démonstration sous la forme d’un 
unique fichier contenant le pro- 
gramme d'animation, les données 
graphiques et les sons. Le pro- 
gramme compilé peut être com- 
pressé avant d'être sauvé sur 


disque. Plus le taux de compres- 
sion est important, et plus le 
temps de compression est long. 
La démonstration SCROLL 
compilée avec une compression 
rapide, occupe 69650 octets (20 
secondes de compression). La 
même démonstration compilée 
avec une compression moyenne 
n'occupe plus que 43776 oc- 
tets (3 minutes de compression). 
En choisissant le taux de com- 
pression le plus important, on 
arrive à un programme n’occu- 
pant plus que 39826 octets (20 
minutes de compression). Ensui- 
te, on réalisera une méga démo 
en chargeant plusieurs démons- 
trations à la suite. 


Curiosités. 


Nous avons quand même réussi 
à débusquer quelques petits 
défauts dans ce sympathique 
programme. Signalons-les, d’au- 
tant qu’il sont déjà transmis au 
programmeur de DCK pour 
correction. 

La documentation pourrait ga- 
gner en lisibilité. Par certains en- 
droits, le manuel doit rendre 
compte de la gestion du graphis- 
me sur STE, et rentrer dans des 
problèmes techniques (gestion 
des plans, sprites). On manque 
alors de quelques explications 
de base, dont la connaissance ëst 
présupposée. 

Pour quelques accessoires récal- 
citrants, le programme ne ra- 
fraîchit pas l'écran. Il faut forcer 
la restauration de l'écran, en uti- 
lisant la fonction ABOUT DCK du 
menu déroulant. Celle-ci réta- 
blit aussi la palette de couleurs 
de l'éditeur de DCK. 

La machine utilisée pour nos 
tests était un STE équipé de 2 
méga et d’un disque dur Mega- 
File 30. Dans cette configura- 
tion, nous avons constaté des 
plantages de façon intermitten- 
te, lorsque le programme accède 
au disque dur. Renseignements 
pris, les auteurs n’ont pas ren- 
contré ce problème sur d’autres 
configurations. 


Les disquettes de DCK ont de 
petits programmes implantés 
dans le boot-secteur. Ceux-ci 
sont des anti-virus passifs. Ce 
système passif anti-virus peut 
troubler à la première utilisa- 
tion, si vous utilisez déjà un 
chien de garde, du type 
IMMUN.PRG (système anti-virus 
résident). Votre chien de garde 
prendra l’anti-virus passif pour 
un virus, et donnera à tort 
l'alarme! 

Pour réinitialiser le logiciel, 
c’est-à-dire effacer tout ce qui se 
trouve en mémoire, il faut char- 
ger le fichier RIEN.DCK C’est 
une technique efficace, quoique 
curieuse. On peut se demander 
pourquoi le programmeur n’a 
pas plutôt implanté une fonc- 
tion de réinitialisation dans le 
menu déroulant. 


De larges 
horizons 


Alors que les outils favoris du 
créateur de démos sont en place, 
DCK trouve son intérêt princi- 
pal dans des applications lu- 
diques; mais rien ne l'empêche 
de servir pour réaliser de petites 
démonstrations commerciales. 
On connaît déjà des emplois en 
démonstration graphique, fonc- 
tionnant dans une vitrine. Ils 
fournissent un excellent support 
d’information et de vente. 

DCK est disponible dans toutes 
les boutiques, et en vente par 


correspondance auprès de la so- 
ciété Eurosoft pour la somme 
de 430 E port compris (Euro 
soft 190, rue de Lezennes, 59650 
Villeneuve d’Ascq) 

Patrick Leclercq Eu 
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IRON: 


Pour jouer quand on veut où l’on veut. 

Avec elle, le jeu vidéo fait un bon prodigieux! Un écran couleur 
lumineux, un son d'enfer ét déjà plus de 20° jeux disponibles 

Le LYNX + l'alimentation secteur + L'ENSEMBLE, COMPLET 
Câble Comlynx + 

Cartouche California Games (4 jeux) TTC 




























Pour que votre Lynx et ses 


accessoires vous suivent partout. 
Dos pour ranger votre Lynx, ses 
laccessoires ét uné douzaine dé cartouches 
|de jeu. Les séparations intérieures sont 
amovibles afin de permettre le 
compartimentage interne souhaitée. 
















Ref PAG5O Prix: 145 F TTC 






Roulez en paix. 
L'adaptateur peut alimenter 2 consoles 
Lynx simultanément, 

C'est l'accessoire rêvé pour ne plus voir 
le temps passé et les kilomètres défilés, 
tout en économisant les piles. 
Ref. PAGOO Prix: 110 F TIC 











* COMMANDEZ TRANQUILLEMENT DEPUIS CHEZ VOUS. 


C'est pas plus cher, et vous bénéficiez des services, et du sérieux 

d'Atari Magazine, votre magazine micro. 

Pour commander, envoyez le bon de commande ci-dessous (ou sa photocopie, ou écrivez-nous 
\ sur papier libre) et joignez votre règlement par chèque libéllé à l'ordre d'Artipresse. 


AL EN LU 


Le célèbre logo de votre ordinateur préféré, 
Une pièce de collection rarissime.. 


Ref. PNO1 fond noir / Ref. PBO1 fond bleu 
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CARTOUCHES DE JEU 


Déjà 16 cartouches disponibles! RE 





























16 jeux pour tous les goûts et dans tous les genres: de PA20 Blue Lightning OF 
l'arcade à l'aventure, de la simulation à la réflexion PA2S Chips Challenge 190F 
î © | PA21 Electrocop 190 F 

PA23 Gates of Zendocon 190F 

PA24 Gauntlet 190F 

PA31 Klax 240F 

PA57 Miss Pac Man 240 F 

PA41 Paper Boy OF 

PA22 Rampage 240F 

æ PA36 Road Blasters 240F 

PA35 Robo-Squash 240F 

PA43 Rygar MOF 

PA63 Shangai 240F 

PA29 Slime World 240F 

PA32 Warbirds 240F 

PA26 Xenophobe 40F 

PA30 Zarlor Mercnary 240 F 
















Dégainez le Lynx avant les 


autres. 
Sportive, la pochette vous suit vraiment 
partout, Vous la portez au poignet ou à la! 
ceinture. Avec la pochette, soyez le premier 
à dégainer Votre Lynx et à entrainer vos 
amis dans de folles parties de Gauntlet où 
de Slime World. 

Ref: PAG75 Prix: 110 F TTC 


LNAEIe]1E ALES 
Profitez des 4096 couleurs, ie 


même en plein soleil. 
L'été arrive et grâce au pare-soléil vous 
allez continuer de vivre vos aventures 
même sur la plage. Attention au coup de 
soleil, le pare-soleil ne protège que le Lynx. 
Ref, PAG3400 Prix: 25 F TTC 



























BON DE COMMANDE 

| Renvoyez ce bon et votre chèque à: Ref, Prix À 

| Artipresse, la boutique Atari Magazine... F 

| 79 avenue Loûis Roche: |... Neutre nn AnnnteR tu F 

| 92238 Gannevilliers Cedex.) |) || 1 Puenenannnnt An ut un Ut NUS F 1 

LE LEA eu te RU RC a QUE F 1 a po 
Nom, Prénom: : SOUS TOFALE: EU ANA RS A a Ro E /port Samar 
Adresse: Participation aux frais d'expédition: \ Fans 
Code Postal et Ville: sa 31.07 





Si vous ne voulez pas découper votre magazine, recopiez ce bon sur papier libre ou photocopiez-le. 





DOFALOE AU ANS AR NRA UN QU D nn 210 "ue 


























LA MÉTHODE I.F.S. 
Le jeu du chaos 


A l’époque où les scientifiques découvrent de nouvelles théories grâce à 
l'étude des phénomènes chaotiques, les méthodes de visualisation graphique 
se multiplient. Le jeu du chaos devrait vous réserver bien des surprises. 


L a méthode LES. ou Itera- 
ted Functions System 
(Système des fonctions itérées) fait 
partie des algorithmes les plus sur- 
prenants dans la récente catégorie 
des découvertes chaotiques. 
Cette méthode, essentiellement 
basée sur l’apprivoisement du ha- 
sard, a aujourd’hui de nombreuses 
applications très évoluées, et no- 
tamment la compilation et la 
décompilation d'écrans graphiques. 
Nous n’essaierons pas de vous en 
démontrer les fondements mathé- 
matiques qui dépassent de loin le 
cadre de cet article, mais on peut 
tout de même essayer d'en com- 
prendre le fonctionnement. 


Pile, face 
ou tranche? 


Le principe de base de cette mé- 
thode est axé sur le jeu, et donc 
le hasard. Pour bien compren- 
dre cela, nous allons jouer à «pi- 
le où face». Vous avez votre piè- 
ce de monnaie? Alors, allons-y. 

Il faut tout de suite préciser que 
le jeu est ici pris très au sérieux, 
aussi il faut prévoir le cas où la 
pièce tomberait sur la tranche. 
En fait, nous avons un système 
avec trois possibilités : obtenir 
Pile, avec une probabilité de 
0,499, tomber sur Face avec éga- 
lement une probabilité de 0,499 
et, à miracle, rester bloquer sur 
la tranche avec une probabilité 
de 0,002. Ces chiffres sont des 
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Les fougères. 


arbitraires, . juste 
our l'explication du jeu. 
P P J 


estimations 


Comme nous sommes des in- 
graphisme, 
nous avons décidé de représenter 


conditionnels de 


tous les résultats sur l'écran de 
notre STE préféré Ainsi, nous 
associons le point P au résultat 
Pile, le point F pour Face et T 
pour Tranche. Ces points sont 
disposés au hasard sur l'écran, 

Le jeu peut alors commencer. 
Toujours totalement au hasard, 
on choisit un point sur l'écran, 
différent des trois précédents et 
qui sera notre point d'origine 
(nommons-le Zi). 

Premier tirage : Face! Le but du 
jeu est alors de tracer un nou- 
veau point Z2 juste au milieu du 
segment [Face,Z1]. Ce point de- 
vient notre nouvelle référence. 
Deuxième tirage : Pile. On trace 





alors un point Z3 au milieu de 
[Pile,Z2]. Et on continue com- 
me cela. Quelques heures plus 
tard (rassurez-vous, l’ordinateur 
n’a lui besoin que de quelques 
minutes, voire quelques se- 
condes), on n'en croit pas nos 
yeux : la figure obtenue avec cet- 
te règle de jeu n'a rien à voir 
avec un vulgaire gribouillis. 
Bien au contraire, cette forme 
est même tout à fait régulière et 
il s’agit d’un triangle 
de Sierpinski! 


connue : 


Transformations 
affines 


Avouez que vous n’y croyez pas. 
Il est bien difficile d'admettre 
qu'un jeu de hasard tel que «pile 
ou face» puisse déboucher à 
coup sûr sur une figure connue, 


Quel que soit le nombre d'essais 
que vous ferez, vous tomberez 
toujours sur cette figure. Le 
chaos nous dépasse! Si vous es- 
sayez d'y réfléchir un peu, ava- 
lez une boîte de cachets d’aspiri- 
ne, car les maux de tête sont ga- 
rantis. Rien que ce résultat cons- 
ternant laisse rêveur, et on pour- 
rait longtemps disserter sur des 
considérations philosophiques 
autour des thèmes hasard et na- 
ture, vie et destinée. Et Dieu 
dans tout ça? Il n’y a pas si long- 
temps, un vieux philosophe, un 
«DIEU, 
sans une barre au E, cela donne 
DIFU : la Direction intelligente 
des forces universelles». Cette jo- 


peu marginal, disait : 


lie phrase illustre merveilleuse- 
ment bien la force que semble 
exercer le chaos sur tout ce qui 
nous entoure, et que l’on com- 
prend encore mal aujourd’hui : 
la nature, la météo, les turbu- 
lences, etc. 

La méthode LES. est un algori- 
thme fractal, qui fait partie des 
dernières recherches en ce sens. 
En fait, la méthode est basée sur 
l'utilisation répétitive d’un cer- 
tain nombre de transformations 
affines contractantes. Celles-ci 
sont affectées de probabilités 
d'exécution, influentes sur le dé- 
roulement du processus de 
transformation. Dans le cas du 
«pile ou face», chaque segment 
est transformé en un segment 


. deux fois plus petit. Bien enten- 
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Les triangles de Sierpinski, 


du, on peut utiliser des transfor- 
mations bien plus complexes et 
surtout en plus grand nombre. 
Toutefois, il faut respecter une 
contrainte obligatoire : toutes les 
transformations doivent être 
contractantes, c’est-à-dire que 
l'ensemble généré doit toujours 
être plus petit que l'ensemble 
générateur. Si on ne respecte pas 
cette condition, l’ensemble obte- 
nu sera infini et ne débouchera 


sur aucune forme précise. 


Un algorithme 
simple 


Nous avons proposé deux mé- 
thodes principales pour tracer 
des ensembles issus d'LES. La 
première, la plus simple, laisse 
l'utilisateur choisir ses paramè- 
tres pour les transformations af- 
fines et les probabilités associées. 
Les saisies ont été un peu contrô- 
lées, mais il ne s’agit pas ici d’un 
logiciel, seulement d’un pro- 
gramme de recherche. Aussi, l’u- 
tilisateur aura tout intérêt à por- 
ter une grande attention au choix 
de ces paramètres. En effet, on 
vogue au beau milieu du chaos, 
et l’ordinateur n’apprécie pas tou- 
jours les turbulences! Les mat- 
rices de transformation sont de la 
forme (3,2). Les coefficients (1,1), 
(1,2), (2,1) et (2,2) devront être 
inférieurs à 1, afin d’être sûr que 
les transformations choisies sont 
bien contractantes. De même, il 
faudra éviter d’entrer les autres 





coefficients supérieurs à 10, car 
sans cela, on a vite fait de s’envo- 
ler vers de très grands nombres. 
Nous avons essayé de protéger 
cet effet néfaste en donnant des 
limites à ne pas franchir, mais on 
n'est jamais à l’abri de mauvaises 
surprises. 

Une fois les paramètres remplis, 
le programme tourne jusqu’à ce 
que vous décidiez d'arrêter en 
cliquant avec la souris. 

Il tire alors au hasard une trans- 
formation en tenant compte des 
probabilités que vous avez en- 
trées et l’applique en affichant 
un nouveau point à l'écran. 

Pour la deuxième méthode, tout 
est entièrement aléatoire, ou 
presque. L'utilisateur n’a qu’à 
donner le nombre de transfor- 
mations affines souhaité (tou- 
jours inférieur à 10, puis à initia- 
liser te générateur aléatoire. Ce- 
lui-ci est un nombre absolument 
quelconque, qui donne cepen- 
dant une première valeur à la 
fonction Randomize, et va déter- 
miner toute la suite des valeurs 
obtenues. En effet, le hasard si- 
mulé par ordinateur n’est jamais 
totalement aléatoire. Cependant, 
cette particularité est bien pra- 
tique : on peut ainsi retrouver 
des figures souhaitées en notant 
soigneusement les résultats obte- 
nus avec leur nombre généra- 
teur, qui agit comme un €em- 
bryon génétique. D'autre part, 
en imaginant qu'on aurait assez 
de temps pour essayer toutes les 
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combinaisons imaginables (ce 
qui reste possible, puisque les 
nombres générés par un ordina- 
teur ne forment pas un ensem- 
ble infini, car ils sont limités par 
la précision de la machine), on 
obtiendrait un maximum de va- 
riétés intéressantes, 

Cela prendrait cependant beau- 
coup trop de temps à un simple 
mortel, et il faudra se contenter 


* de jouer, en entrant des nom- 


bres, au gré de votre inspiration. 
La plupart donneront des ensem- 
bles vagues et assez inintéres- 
sants, ét puis de temps à autre, 
vous obtiendrez une figure parti- 
culière, connue ou totalement 
nouvelle, mais esthétique à vos 
yeux, ou source d'inspiration 
pour votre imagination fertile. 
Dans le cas du tirage aléatoire 
des transformations affines, un 
théorème savant nous dit que le 
temps minimal pour avoir un 
ensemble fini est obtenu si la 
probabilité de sortie de chaque 
transformation est égale à son 
déterminant (voir encadré sur 
les manipulations de matrices 
pour les non-initiés). 


Un programme 
créati 


Comme toujours, le programme 
IFSChaos est une base de travail. 
Il constitue un outil créatif de 
recherche et n'attend que votre 
imagination pour être modifié, 
complété, amélioré. L'utilisation 
en est très simple, mais le résul- 


tat doit être comparé à celui que 
l'on peut attendre d’un jeu, à sa- 
voir incertain, On ne gagne pas 
à tous les coups! Cette incertitu- 
de donne une bonne part de pi- 
ment à ces recherches, et lors- 
que vous obtiendrez un bon 
résultat, le mérite n’en sera que 
plus grand. Soyez méthodique 
et pensez à noter les générateurs 
aléatoires que vous utilisez. Il 
n'y a rien de plus frustrant que 
d'obtenir une belle figure et de 
n'être pas capable de la reprodui- 
re, à moins que vous décidiez 
d’en faire un chef d'œuvre uni- 
que, en utilisant un nombre ra- 
re, difficile à trouver par autrui. 

Ceux qui sauront être patients 
seront récompensés. Après tout, 
dans tout art, l'inspiration ne 
vient que rarement du premier 
jet. Les formes obtenues pour- 
ront ensuite être triturées dans 
tous les sens avec n'importe quel 
programme de dessin qui récu- 
père au format Degas. Un petit 
conseil de l’auteur : vous pour- 
rez remarquer qu’un générateur 
aléatoire donne à peu près la mê- 
me forme en utilisant des nom- 
bres différents de transforma- 
tions affines. Cette technique 
peut être idéalement utilisée, 
combinée avec des changements 
de couleur, pour créer de belles 
images très rapidement. Ainsi, 
l'exemple de «La vague» a été 
obtenu à partir du générateur 
aléatoire 88, avec successivement 
3, 4 puis 5 transformations, des- 


sinées sur la même image. 
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Manipulations | 
sur les matrices 







Remarque : il aurait été plus perfor. | 
mant d'utiliser les nouvelles instruc- 
tions matricielles du GFA-Basic 3.5, 
mais cela aurait pénalisé les posses- 
seurs des versions antérieures. 


Soient deux matrices À et B. 
all a12 b11 b12 








a21 a22 b21 b22 


all+bll a12+b12 | | 
alors, AtB= 
a21+b21 a22+b22 
all*blltal2*h21 a11*b12+a12*p72 
A*B- 


a21*b11+a22*b21 a21*b12+a22*b22 

















La vague. 


Des réalisations 
originales 


La plus belle illustration de cet 
article est un résultat désormais 
célèbre de la méthode LES. Il 
s’agit de la fougère, découverte 
par Michael Barnsley, un pas- 
sionné de fractales bien british. 
Qu'un programme comme ce- 
lui-ci, utilisant le hasard, puisse 
dessiner des formes aussi par- 
faites et proches de la nature, ce- 
la a de quoi laisser perplexe. 
Cette fougère est le symbole 
idéal du système LES. La simu- 
lation du chaos débouche sur la 
reproduction des formes de la 
nature! 

Cependant, une quantité in- 
nombrable de formes pourra 
être obtenue avec ce program- 
me. Ainsi, les «monstres» ont 
été légèrement retravaillés à par- 
tir d’un dessin obtenu avec le gé- 
nérateur 456, le dragon est, lui, 
entièrement modélisé depuis le 
nombre 369, etc. 

Pour compléter l'aspect visuel 
du programme, nous avons per- 
mis d'utiliser la couleur et no- 
tamment de faire des tracés mul- 
ticolores. Le pas à choisir n'est 
ici guère important et représente 
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seulement un facteur sup- 
plémentaire pour agrémenter 
vos œuvres. Ce choix pourra 
avantageusement être combiné 
avec l’option du cyclage des cou- 
leurs, toujours très spectaculaire. 
Si la gestion de la palette n’est 
pas très conviviale (il faut 
carrément bidouiller le pro- 
gramme pour changer les 16 
couleurs de base), on vous pro- 
met un effort dans ce sens très 
prochainement. 

Enfin, toujours dans un souci 
de recherche, le programme 
ouvre une nouvelle piste d’ex- 
ploration : pourquoi ne dessiner 
que des points? Il est franche- 
ment très simple d’y substituer 
des cercles, des rectangles ou 
tout autre forme simple. Ceci 
justifie la présence du menu 
«Option» qui propose quelques 
variantes dans ce sens, et qui 
sont loin d’être limitatives. 

Pour les petits malins, il ne sera 
pas bien difficile de faire appa- 
raître les coordonnées des trans- 
formations obtenues aléatoire- 
ment, afin de se faciliter des pis- 
tes de recherche. Nous vous pro- 
posons un défi : un mini con- 
cours de générateur aléatoire, 
Faites parvenir au magazine vos 





plus belles réalisations en préci- 





sant le générateur ayant servi. Le listing en GFA Basic du jeu 


du chaos par la méthode IFS se 


trouve en page 49 


Créateurs chaotiques, c'est à 
vous de jouer! 
Alain Lioret Hu 


Valeurs pour la fougère 


4 transformations affines 

Proba 1= 0.01 T1 =( 0, 0, 0, 0, 0:16, 0) 
Proba 2= 0.07 T2 =( 0.2, -0.26, 0, 0.23, 0:22, 1.6) 
Proba 3= 0.07 T3 = —0.15, 0,28, 0, 0.26, 0.24, 0.44) 


Proba 4= 0,85 T4 =( 0.85, 0.04, O, —-0.04, 0.85, 1.6) 





Le dragon hypocampien. 
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Déterminant (A) = all*a22-a21#a12 | 





TN EN ETUIS) 





REM he 26e EH DE CR RER HE ARR 


REM * PROGRAMME IFS ‘ * 
REM * LE JEU DU CHAOS # 
REM * ALAIN LIORET © 1991 # 
REM HA RH HE RH IH DH HENRI 
CLEAR 


REM he ee eee EH ee RERO RCA RAR AR AR 


REM Initialisations des paramètres programme 
REM PRAP TE TTTTIILILIISISSLLÉLIELSSSELESS SES) 
GOSUB declar 

DIM coul%(15) 

DIM rvb%(15,2) 

DIM palet#(15) 

! correspondance couleur/registre 

DATA 0,15,1,2,4,6,3,5,7,8,9,10,12,14,11,13 

‘ composantes RVB de la palette 


DATA 0,0,0,7,7,7,7,6,4,6,5,3,6,4,2,5,3,1 
DATA 5,2,1,5,5,5,4,4,4,3,3,3,2,2,2,1,1,1 ” 
DATA 0,0,7,3,0,5,5,0,3,7,0,1 


ON ERR GOSUB sortie 
ON BREAK GOSUB sortie 
GOSUB choixres 

GOSUB inipal 

GOSUB sapalet 

GOSUB efface 

cé=1 

modtrac=1 

SGET imgÿ 


REM ee de ee ER HR ARR REA RER ARR 


REM CREATION DU MENU 
REM PPT ET ELLITITILTLILLIILII LILI LEE LISISÉRSRELES 
DIM libe1$(50) 
i%= -1 
REPEAT 
INC i% 
READ libe1$(i%) 
UNTIL libe1$(i%)="&" 
DATA "BUREAU" ," Info","---------- ® 
DATA Az" se taA RS A f na K de ‘61 “0 LL 
DATA "FICHIER"," Efface"," Couleur"," Palette" 
DATA " Tracé multicolore"," Color cycle"," Sauve"," 
Quitte","" 
DATA "IFS"," Utilisateur" ," Aléatoire","" 
DATA "OPTIONS" ," Points"," Rectangles"," Cercles"," 
Arcs"," DUESAUR 
DATA "","&" 


REM eee ee ee D ee DD REED AUR 


REM OPTIONS DU MENU 
REM PRE EEE TT TTL LILIISLELSILLLES SELS SEE SE) 
REPEAT 
GOSUB choix ! attente choix menu 
SETDRAW x0,y0,d0 


SELECT m$ ! chaine selectionnee 
CASE nr”? | presentation 

GOSUB info 
CASE: À EFT” | effacement 
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GOSUB efface 
CASE " Poi" 
modtrac=1 
CASE " Rec" 
modtrac=2 
CASE " Cer" 
modtrac=3 
CASE " Arc" 
modtrac=4 
CASE A 
dialog 
PRINT "A vous de trouver d'autres" 
LOCATE ypos“,xpos#+2 
PRINT "modes de tracés..." 
REPEAT 
UNTIL MOUSEK<>0 
SPUT img$ 
CASE " Col" 
GOSUB cycoul 
CASE " Tra' 
GOSUB multico 
CASE " Sau" 
GOSUB savimg 
CASE: "UE" 
GOSUB ifs2 
CASE " Alé" 
GOSUB ifs 
CASE " Cou" 
GOSUB dialog 
PRINT "ENTREZ UN N° DE 1 À ";nc# 
LOCATE ypos%,xpos#%+2 
PRINT "(VOIR PALETTE)" 
REPEAT 
LOCATE ypos%,xpos#+4 
INPUT "couleur =";c#% 
cH=INT(c%) 
tm=0 
UNTIL c#>0 AND c#<nc#+l 
SPUT img$ 
CASE " Pal" 
GOSUB visupal 
CASE " Qui" 
GOSUB sortie 
ENDSELECT 
UNTIL m$=" Qui" 
END 


REM PRPTTLTILILILISI LILI ELEÉOLELEELLLEE SE) 


REM INITIALISATION DE LA PALETTE 
REM he ee ee ee eee HR CR ARR 
PROCEDURE inipal 
LOCAL 1%,j%,r1%,v1%,b1% 
FOR i%=0 TO 15 
READ coul%(i%) 
NEXT i% 
FOR i%=0 TO 15 
FOR j%=0 TO 2 


| sortie du programme 
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READ rvb%(1%,3%) 

NEXT j% 

rl%=rvb%(i%,0) 

Vi=rvb%(i%,1) 

bl#=rvb%(i%,2) 

SETCOLOR coul#(i%),r1%,v1%,b1% 

NEXT 1% 
RETURN 


REM KAKEKRKKERERERERERERERERKRERERERERERKRARE 


REM sauvegarde de la palette courante 
REM KKKKKKRKKKRERKRKRRKRKRKKKRRARERRRRERERREKX 
PROCEDURE sapalet 

LOCAL i% 

FOR i%=0 TO 15 

palet%(i%)=XBI0S(7,1%,-1) 

NEXT i% 

RETURN 


REM RAKKKKKERKRRARARERARKAKRÉREAKARARERERRRE 


REM Determiner l'entree selectionnee 
REM KKKKEKRKERRKRARKKERRERÉRRRERERKARERERRAÉERÉ 
PROCEDURE selec 
MENU OFF 
m$=1ibe]$(MENU(O)) 
m$=LEFT$ (m$,4) 
RETURN 


REM KKKKHKRKRRÉEERRRARERERKRKRERÉRERKERARRERREX 


REM  ATTENTE CHOIX D'OPTION 
REM ÉÉERESSERESEEES ESS SEE S ESS ESS SS ESS SES SES 
PROCEDURE choix 
MENU Tibe1$() | affichage menu 
ON MENU GOSUB selec ! validation 
REPEAT | attente choix 
m$=" u 
ON MENU 
UNTIL m$<>"" 
MENU KILL 
RETURN 


REM KEKKAKERERKRRRERERERKARERERERARARERRARE 


REM Presentation 
REM KKKKKKKREKAKERREERERERKRKERAEERRRERERERERRRRE 
PROCEDURE info 
LOCAL ch%,a1$ 
al$=" PROGRAM IFS | LE JEU DU CHAS|Création ALAIN LIORET |" 
al$=a1$+" © 1991 " 
ALERT 0,a1$,1,"OK",ch% 
RETURN 


REM KKKKKEKERERKRRERERERERERERERRAREREREREE 


REM Sortie du programme 
REM KKKRKRKRRKRERRERÉRÉRRERRRERRAÉRRÉRRÉRARARRKÉ 
PROCEDURE sortie 
LOCAL ch%,a$ 
GOSUB efface 
a$=" CONFIRMER" 
ALERT 3,a$,1,"annuler|quitter",ch# 
IF ch%=1 THEN 
m$= LA 
ENDIF 
RETURN 


REM RAKERKRKAKKERÉRAREREERRRRRERALARARARE 


REM SAUVEGARDE D'UNE IMAGE 


REM KKKRKKRRKEREREERERKRARERARRRRREXKRRAURE 
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PROCEDURE savimg 
FILESELECT DIR$(0)+"\*.PI"+STR$(XBIOS(4)+1) ,"",ima$ 
IF LEN(ima$) AND RIGHT$(ima$)<>"\" 
HIDEM 
SPUT img$ 
extension(ima$,"PI"+STR$S(XBIOS(4)+1)) 
sauvpal 
OPEN "o",#1,fic$ 
PRINT #1,CHR$(0)+CHR$(XBIOS(4))+pa1$; 
BPUT #1,XBIOS(2),32000 
CLOSE #1 
ENDIF 
RETURN 
PROCEDURE sauvpal 
LOCAL i% 
CLR pal$ 
VSYNC 
FOR i%=8&HFF8240 TO &HFF825F 
pal$=pal$+CHR$(PEEK(i%)) 
NEXT i% 
RETURN 
PROCEDURE extension(n$,e$) 
LOCAL ex$ 
IF INSTR(n$,".")<>0 
ex$=RIGHT$ (n$, LEN(n$)-INSTR(n$,".")) 
fic$=LEFT$(n$,INSTR(n$,"."))+e$ 
ELSE 
fic$=n$+".'+e$ 
ENDIF 
RETURN 


REM KKKKRKRKKEREKEKREREREKRERERERERERRERERERUR 


REM FENETRE DE DIALOGUE 
REM ÉLELLELSELLSLISLIELISE LS SI SLLSS SSL SSL SSSS.. 
PROCEDURE dialog 
SGET ecr$ 
DEFFILL 1,5 
PBOX xg%,yh%,xd%, yb# 
LOCATE ypos#,xpos# 
RETURN 


REM KKKAKARKERKERERÉRRER RER ÉURRARRRRRRARRRÉR 


REM EFFACE ECRAN 
REM KAKKKREREARRERARERRREREREARRARARERRÉRRRERÉ 
PROCEDURE efface 
DEFFILL 0,1 
PBOX 0,0,xm%, ym% 
SGET img$ 
RETURN 


REM KKARARERERERRERENÉARREARANARERARAÉRRARÉARÉ 


REM BASSE RESOLUTION 
REM KKKKKKKRKKRÉEREARARARKERRKARRRARRRRERERERRREE 
PROCEDURE basseresol 
echel=1.15 
xm#=319 | x max 
ym#=199 | y max 
x0=160 ! x de depart 
y0=100 | y de depart 
11g%=20 
Targ%=160 
xg%=20 
xd#=300 
yh%=50 
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yb%=150 
nc#=15 
xpos#=10 
ypos*=8 
RETURN 


REM eee ke ee ee ee ee RER A DAC RR RRRR 


REM MOYENNE RESOLUTION f 
REM he 3 3e eee D 6 8 ee HR RH OR KE 
PROCEDURE moyenresol 

echel=2,25 

xm%=639 

ym#=199 

x0=320 

y0=100 

lig%=20 

larg%=160 

xg%=40 

xd#=600 

yh#%=50 

yb%=150 

nc#=3 

xpos#=8 


ypos#=12 A 


RETURN 


REM PRE TE TTL TLIIIIL. LILI LELELELEELLESSEES ES 


REM HAUTE RESOLUTION 
REM PRO EE EE ET TE TI LIII LCL LEE ESELELELES ES) 
PROCEDURE hauteresol 

echel=1 

xm%=639 

ym%=399 

x0=320 

y0=200 

1ig%=40 

larg%=320 

xg#=40 

xd#=600 

yh%=100 

yb%=300 

nc#=1 

xpos#=8 

ypos%=12 
RETURN 


REM PR EE ET TE TLT II ILSSLLILLLLLLLLSE. SES 


REM CHOIX DE LA RESOLUTION 


REM PAPE TT TESTS III ILLL LLLLLLELESLELSS SE, 


PROCEDURE choixres 


res%=XB10S(4)  ! resolution courante 
SELECT res 
CASE 0 | basse resolution 
GOSUB basseresol 
CASE 1 | resolution moyenne 
GOSUB moyenresol 
CASE 2 | haute resolution 
GOSUB hauteresol 
ENDSELECT 
RETURN 
REM 


REM Bee 6 2e RE de eee OR RH A RH ARR 


REM VISUALISATION DE LA PALETTE COURRANTE 


REM EE DH ee OH DRE OR ARR 
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PROCEDURE visupal 


LOCAL a$ 
a$="-> Palette de couleur " 
CLS 


DEFTEXT 1,0,0,4 

FOR i%=0 TO nc 
COLOR 1! 
BOX 100,1%*12,140,(i%+1)*12 
DEFFILL i%,1 
PBOX 101,i%*12+1,139,(i%+1)*12-1 
TEXT 80,i%*12+6,1% 

NEXT i% 

TEXT 160,50, "PALETTE" 

TEXT 160,70,"DE" 

TEXT 160,90, "COULEUR" 

REPEAT 

UNTIL MOUSEK<>0 

DEFTEXT 1,0,0,4 

SPUT img$ 

RETURN 


REM FERA TELILLLLILLILILENELLELE SEE) 


REM programme principal utilisateur 
REM EMPTTTTTTLLILILILILLLELELEESLS SES 
PROCEDURE ifs2 
REPEAT 
dialog 
INPUT "Nombre de transf. affines:";nbta 
UNTIL nbta>0 AND nbta<11 
SPUT img$ 
GOSUB saisiepar 
GOSUB trace 
SGET img$ 
RETURN 


REM PETER TTTLILLLSÉLLÉES EEE LE SEE) 


REM programme principal aléatoire 
REM PRÉ TETESTIIILILILIILLELSLSLELELS 
PROCEDURE fs 

dialog 

INPUT "Générateur aléatoire:";ra 

REPEAT 

dialog 
INPUT "Nombre de transf. affines:";nbta 

UNTIL nbta>0 AND nbta<11 

SPUT img$ 

GOSUB initalea 

GOSUB trace 

SGET img$ 
RETURN 
REM **##k* Déclarations des tableaux ***** 
PROCEDURE declar 

RANDOMIZE 

DIM t(10,2,3) 

DIM taf(2,3) 

DIM taf2(2,3) 

DIM tres(2,3) 

DIM proba(10) 

DIM aleatf(10) 

maxx=200 

maxy=90 

pcu=0 
RETURN 
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REM KKKKKRKKRRRARRRERREEKRAÉRERREÉRRERERERÉ AR ARE 


REM Initialisation de variable aléatoire 
REM KKKKEKRKAKRARKREKREREREKRERERERERRRERRRRERRKRRRERE 
PROCEDURE initalea 
RANDOMIZE (ra) 
so=0 
FOR t=1 TO nbta 
aleatrans 
- proba(t)=aleatf(t) 
so=so+proba(t) 
NEXT t 
FOR i=1 TO nbta 
proba(i)=proba(i)/so 
NEXT ji 
RETURN 


REM #2 A8 AR AE D AA ARR RO RH AR AURAROR 


REM Transformation aléatoire 
REM KKKKKKKRREREKREREREREREARRERERÉ RÉ RÉ RÉ HAA TE 
PROCEDURE aleatrans 
taf(1,1)=1 
taf(1,2)=0 
taf(1,3)=0 
taf(2,1)=0 
taf(2,2)=1 
* taf(2,3)=0 
taf(1,1)=RND 
X=RND*maxx 
y=RND*maxy 
angle=RND*360 
rotaf 
FOR i=1 TO 2 
FOR j=1 TO 3 
taf2(i,j)=tres(i,j) 
NEXT j 
NEXT i 
prodf 
FOR i=1 TO 2 
FOR j=1 TO 3 
taf(i,j)=tres(i,i) 
NEXT j 
NEXT i 
X=RND*maxx 
Y=RND*maxy 
ratio=RND 
homof 
FOR i=1 TO 2 
FOR j=1 TO 3 
taf2(i,j)=tres(i,j) 
NEXT j 
NEXT i 
prodf 
FOR i=1 TO 2 
FOR j=1 TO 3 
taf(i,j)=tres(i,j) 
NEXT j 
NEXT 
tafverst 
det=taf(1,1)*taf(2,2)-taf(1,2)*taf(2,1) 
aleatf(t)=det 
RETURN 
REM 
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REM KRKKRRKRERERERERKRRRRRERRÉÉÉRRRÉA RÉ HR 


REM Produit de deux transformations 
REM KKKKKRERKKREERRERERERKRRKRRRERRRRÉAREARERE 
PROCEDURE prodf 
FOR i=1 TO 2 
FOR j=1 TO 3 
tres(i,j)=taf(1,j)*taf2(i,1)+taf(2,j)*taf2(i,2) 
NEXT j 
NEXT i 
FOR i=1 TO 2 
tres(i,3)=tres(i,3)+taf2(i,3) 
NEXT i 
RETURN 


REM RARKAERÉRRRRÉRRRRRERER AA RRÉRRRRÈHN 


REM Homothétie 

REM KRKKAKRARRKARÉRERERÉERERARE ARE RÉ ER 

PROCEDURE homof 
tres(1,1)=ratio 
tres(1,2)=0 
tres(1,3)=(1-ratio)*x 
tres(2,2)=ratio 
tres(2,1)=0 
tres(2,3)=(1-ratio)*y 

RETURN 


REM KKKKKRERER ER MMA RARE AURA ÉRR RARE 


REM Rotation 

REM KKKKKKEHERERÉERÉRAR EM RR REA RAË 

PROCEDURE rotaf 
c=C0S (angle) 
s=SIN(angle) 
tres(1,1)=c 
tres(1,2)=-s 
tres(1,3)=x*(1-c)+y*s 
tres(2,1)=s 
tres(2,2)=c 
tres(2,3)=y*(1-c)-x*s 

RETURN 


REM KAKKRERRKRERREREARERRR RARE RE ÉRERRA RARE 


REM Transformation affine : 
REM KKKKRKRERKHEEEERERERERERARERARRR RER RÉ ÉAH 
PROCEDURE transfo 
a=RND 
j=1 
WHILE a>proba(i) 
a=a-proba(i) 
INC i 
WEND 
tl=i 
tverstaf 
transf 
RETURN 


REM RAR HR AH HEAR He DH A DE DRE RER RAR AR RAR 


REM copie de tableau 1 
REM KRKREKERERkRKRRRRERARRARERREREREARÉRÉEEÉÉ 
PROCEDURE tverstaf , 
FOR k=1 TO 2 
FOR 1=1 TO 3 
taf(k,1)=t(t1,k,1) 
NEXT 1 5 
NEXT k 
RETURN 


LA 
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REM HR RER RE RH Re RER AR 


*REM copie de tableau 2 
REM RRRIRMRRRÉRRÉRIRRRRREERRERRÉRRRRRRRÉRERAR 
PROCEDURE tafverst É 
FOR k=1 TO 2 
FOR 1=1 TO 3 
t(t,k,1)=taf(k,1) " 
NEXT 1 
NEXT k 
RETURN 


REM ÉTLTITLISILLLESLLSIES ELLES NELESS ESS LEE) 


REM Calcul de la transformation 
REM PPT TELLLILLIILLLLI LISE LLSELÉESESESESE SE) 
PROCEDURE transf 
aux=taf(1,1)*x0+taf(1,2)*yO+taf(1,3) 
yO=taf(2,1)*x0+taf(2,2)*yO+taf(2,3) . 
1F y0>100000000 THEN 
y0=100000000 
ELSE 
{7 IF y0<-100000000 THEN 
y0=-100000000 
ENDIF 
ENDIF ñ 
x0=aux 
IF x0>100000000 THEN 
x0=100000000 
ELSE, 
IF x0<-100000000 THEN 
x0=-100000000 
ENDIF 
ENDIF 
RETURN 


REM ÉTETILILIIIIILILLILESLELSSLSSSELSLSSEE, SE) 


REM Initialisation des paramètres 
REM PART E TE LLILIILILILLILLILSLLELLLSESSRSS RES S 
PROCEDURE saisiepar 
toprob=0 
FOR i=1 TO nbta 
IF i=nbta THEN 
proba(i)=1-toprob 
dialog 
PRINT "probabilité calc. de T';i5"="; 
PRINT USING "#.##",proba(i) 
LOCATE ypos%,xpos#+3 
PRINT "Clic gauche pour continuer" 
REPEAT 
UNTIL MOUSEK<>0 
ELSE 
REPEAT 
dialog 
PRINT “Probabilité de T';i5" :"; 
INPUT proba(i) 
UNTIL proba(i)>=0 AND proba(i)<1 AND proba(i)<1-toprob 
toprob=toprob+proba(i) 
ENDIF 
dialog 
PRINT "Saisie des valeurs de T";i 
REPEAT 
LOCATE- ypos%,xpos%+2 
INPUT "T(1,1) :";t(i,1,1) 
UNTIL t(i,1,1)>-1 AND t(i,1,1)<1 
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REPEAT 
LOCATE ypos%,xpos#+3 
INPUT "T(1,2) :"st(i,1,2) 
UNTIL t(i,1,2)>-1 AND t(i,1,2)<1 
LOCATE ypos%,xpos#+4 
INPUT "T(1,3) :";t(i,1,3) 
REPEAT 
LOCATE ypos%,xpos#+5 
INPUT "T(2,1) :"3t(1,2,1) 
UNTIL t(i,2,1)>-1 AND t(i,2,1)<1 
REPEAT 
LOCATE ypos#%,xpos%+6 
INPUT "T(2,2) :";5t(i,2,2) 
UNTIL t(i,2,2)>-1 AND t(1,2,2)<1 
LOCATE ypos#,xpos%+7 
INPUT "T(2,3) :";t(1,2,3) 
NEXT i 
SPUT img$ 
RETURN 


REM he ee ee he ee He ee HR Re RER A HRK 


REM Tracé de la forme chaotique 
REM PAPE TTTIITILLLILLILLLLILSISSLEELLLÉSSS EEE S) 
PROCEDURE trace 
x0=0 
y0=0 
mlix=10000 
m2x=-mlx 
mly=mlx 
m2y=m2x 
FOR z=1 TO 100 
transfo 
IF xO<mix THEN 
mlx=x0 
ELSE 
IF xO0>m2x THEN 
m2x=x0 
ENDIF 
ENDIF 
IF yO<mly THEN 
mly=y0 
ELSE 
IF y0>m2y THEN 
m2y=y0 
ENDIF 
ENDIF 
NEXT z 
repere È 
compt=0 
REPEAT 
INC compt 
trans fo 
x1=deltax*xm#” 
yl=deltay*ym# 
IF pou<>0 THE 
IF MOD(com «YA 


changeco 
ENDIF 
ENDIF 
dessin 
UNTIL. MOUSEK<>0 SD 
RETURN rc 
1 6 
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REM ******# Dessin des ensembles ****#* 


PROCEDURE dessin 
COLOR c% 
IF modtrac=1 THEN 
PLOT ROUND(x1),ROUND(y1) 
ELSE 
IF modtrac=2 THEN 
DEFFILL c%,2,8 
PEUX ROUND(X1-R\D*5) , ROUND (y1-RAD#5) , ROUND (xX1+RAD*5) , ROUAD(YL:HR\D*5) 
ELSE 
IF modtrac=3 THEN 
DEFFILL c#%,2,8 
PCIRCLE ROUND(x1) ,ROUND(y1) , ROUND (RND*7) 
ELSE 
IF modtrac=4 THEN 
CIRCLE ROUND(x1) ,ROUND(y1) , ROUAD (RAD?) , RAD“ 1800, RAD*3600 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
RETURN 
REM ****%* Etablissement du repère ****** 
PROCEDURE repere 
mix=mix-3 
mêx=m2x+3 
mly=mly-2 
mey=m2y+2 
xr=mix 
IF m2x<>mix THEN 
deltax=1/(m2x-mix) 
ELSE 
deltax=0 
ENDIF 
yr=m2y 
IF m2y<>mly THEN 
deltay=1/(mly-m2y) 
ELSE ‘ 
deltay=0 
ENDIF 
RETURN 
REM **#%%% Tracé multicolore *###%% 
PROCEDURE multico 
LOCAL a$,ch% 
IF res%<>0 THEN 
a$="DESOLE [UNIQUEMENT BASSE RESOLUTION" 
ALERT 0,a$,1,"OK",ch% 
GOTO nomulti 


ENDIF 
tm=1 
GOSUB dialog 
REPEAT 
INPUT "Couleur début :";cud# 
UNTIL cud%>0 AND cud%<16 
LOCATE ypos%,xpos%+1 
REPEAT 
INPUT "Couleur fin: :";cuf% 


UNTIL cuf#>cud% AND cuf#<16 
GOSUB dialog 
REPEAT 

INPUT "Pas 
UNTIL pcu>=1 


Es 1s11) 
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pcu=INT(pcu) 
cé=cud# 
SPUT img$ 
nomulti : 
RETURN 
REM **##%*% Changement de couleur de tracé ****#* 
PROCEDURE changecoul 
IF c#=cuf% THEN 
cé=cud% 
ELSE 
INC c& 
ENDIF 
RETURN 
REM *****%* procedure de cyclage des couleurs ****** 
PROCEDURE cycoul 
LOCAL a$,ch% 
IF res#%<>0 THEN 
a$="DESOLE |UNIQUEMENT BASSE RESOLUTION" 
ALERT 0,a$,1,"OK",ch% 
GOTO nocyc 
ENDIF 
GOSUB dialog 
INPUT "Couleur de début (1 à 15) 
LOCATE ypos%,xpos%+2 
INPUT "Couleur de fin (1 à 15) 
LOCATE ypos%,xpos*+4 
INPUT “Vitesse (1 à 10) 
covit#=covit#*300 
SPUT img$ 
LOCAL cyc* 
REPEAT 
cyc%=XB10S(7,coul#(cofin%) ,L:-1) 
FOR n%=cofin% TO codeb% STEP -1 
VSYNC 
VOID XBIOS(7,cou1%(n%) ,XBIOS(7,coul%(n%-1),-1)) 
NEXT n% 
VSYNC 
VOID XBIOS(7,coul#(codeb%) ,cyc#) 
FOR cyc#=1 TO covits 
NEXT cyc# 
UNTIL MOUSEK=1 
GOSUB restpal 
nocyc: 
RETURN 
REM ***%*%*% Restauration de la palette courante ****** 
PROCEDURE restpal 
LOCAL i% 
FOR i%=0 TO 15 
SETCOLOR i%,palet#(i%) 
NEXT i% 
RETURN 


:";codeb*% 
:"scofin% 


:"scovit 


bugs intempestifs et les erreurs 


de saisie, ss ce long listing depuis le: 


ATARI 
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PROGRAMMATION 





PROGRAMMER'S HOTLINE 
Jeu de rôle en GFA Basic (III) 


Ce mois-ci, nous vous présentons un programme permettant de simuler le 
F4 # 
déroulement d’un combat entre un personnage et une créature quelconque. 


U n combat est un échange de coups entre combattants. Le 
résultat ou l’échec d’une attaque doit être calculé en fonction 
des caractéristiques des adversaires. Pour écrire un programme per- 
formant, il faut analyser tout ce qui se passe pendant un combat et 
définir les caractéristiques des combattants nécessaires à une bonne 
simulation. 

Cet article vous propose deux systèmes de combat. Le premier est 
un système simple montré à titre d'exemple. Le second est un méca- 
nisme de combat plus complexe et plus réaliste. Il est accompagné 
d’une bibliothèque d'objets que vous pourrez utiliser dans vos 
propres programmes (armes, protections et créatures). 


Système de combat de base 


Le combat s'arrête lorsque l’un des deux adversaires est mort. Les 
combattants sont définis par une capacité de combat, une capacité 
de coups et un certain nombre de points de vie. 

La capacité de combat est le pourcentage de chance que possède une 
créature de toucher son adversaire. Un combattant de bas niveau 
peut avoir un pourcentage faible (entre 5% et 15%) alors qu’un com- 


battant de haut niveau ou une créature très puissante peut avoir un 
pourcentage très élevé (entre 70% et 90%). Pour savoir si une créatu- 
re touche son ennemi, il faut tirer un nombre aléatoire compris ent- 
re 1 et 100 (avec l'instruction RANDOM). Si ce chiffre est inférieur ou 
égal à la capacité de combat, l'attaque est réussie. 

La capacité de coups est le nombre de points de dégâts qu’une créatu- 
re peut causer à une autre. Un éléphant cause nettement plus de 
dommages qu’un écureuil. 

Le nombre de points de vie représente la vigueur d’une créature et sa 
capacité à encaisser des coups. Les points de vie diminuent lorsque la 
créature reçoit des points de dommages à la suite d’une attaque. Si le 
nombre de points de vie tombe à O, la créature est morte. 


: points de vie Perso 

: capacité de combat Perso 

: capacité de coups Perso 

: Points de vie Créature 
Capacité de combat Créature 
: Capacité de coups Créature 


! vie perso“ 

! combat _perso* 
! coups perso“ 
! vie creature 


‘ combat _creature* : 
! coups creature# 
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DO 


LORKKKKKRRKREERKRERERRREREREEÉE 


! * Perso attaque Créature * 

D ORARAKRÉARERRRRRRARERÉ A ÉÉAK 

IF RANDOM(100)<=combat_perso% 
SUB vie _creature*,coups perso* 

ENDIF 

EXIT IF vie creature%<=0 


1 
D ORKKKKERKKREÉRÉARERRREREEERERÉ 
! * Créature attaque Perso * 
LU OKKKKKKKKEKRERERERRERERERRER 
IF RANDOM(100)<=combat_creature* 
SUB vie _perso%,coups creature* 
ENDIF 
EXIT IF vie perso#%<=0 
LOOP 
1 


LOKKKKKKRERRKRAREREARRRERERARARERERRARE 


! * Affichage résultat du combat * 
î LÉRSLÉLÉSELLELLSÉSSLES ESS ESSLLESLESS ESS 
IF vie_perso#<=0 

‘PRINT "PERSO est mort" 
ELSE 

PRINT "CREATURE est mort(e)" 
ENDIF 


Système de combat plus évolué 


Le système de combat de base est simple à mettre en oeuvre, mais 
peu performant, Nous vous présentons maintenant un système de 
combat sophistiqué qui permet de réaliser des combats plus réalistes. 
Les créatures sont définies par les caractéristiques suivantes : Force, 
Points de vie, Capacité de combat, Nombre d’attaques par round de 
combat, Compétence de défense, Arme et Protection. 

Les caractéristiques points de vie et capacités de combat ont la même 
signification que dans le système de combat de base. Ù 

Le nombre d’attaques est le nombre de fois qu’un combattant peut 
attaquer dans le laps de temps d’un round de combat. Une créature 
faible ne peut attaquer qu’une fois, alors qu’une créature très puis- 
sante peut attaquer de nombreuses fois par tour. Le tour d’attaques 
dépend de l'entraînement et de la vitesse de réaction d’un combat- 
tant, voire même de sa structure physique (une pieuvre avec plu- 
sieurs bras peut exécuter plusieurs attaques en même temps). 

La capacité de défense représente la possibilité d'éviter une attaque. 
Ca peut être du à une grande agilité, à une petite taille ou à une st- 
ructure physique particulière (une créature faite de brume qui de- 
vient solide uniquement au moment de frapper est très difficile à 
toucher). Cela peut aussi être le résultat d’un entraînement spéci- 
fique : un combattant ayant appris à esquiver ou à parer une attaque 
peut avoir une bonne capacité de défense, 

La capacité de coups du système de base est remplacée par les caractéris- 
tiques Force et Arme. Le programme calcule les points de dommages en 
tenant compte du type d’arme utilisé et de la force de la créature. 

La caractéristique Protection correspond à une éventuelle protection 
corporelle (vêtement solide, armure, écailles, peau épaisse, etc.) Cette 
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protection diminue les dommages reçus en combat. Elle peut même 
les annuler totalement dans certains cas. 


Déroulement d’un combat 


Le combat est divisé en round de combat. Pendant un round de 
combat, les deux combattants frappent l’un après l’autre jusqu’à 
épuisement du nombre d'attaques. Lorsque l’un des adversaires est 
touché, le programme calcule le nombre de points de dégâts en te- 
nant compte de la force et de l'arme de l'attaquant, ainsi que de la 
protection portée par la cible. Le pourcentage de toucher une cible 
est calculé en prenant la capacité de combat de l’attaquant et en sous- 
trayant la capacité de défense de la cible. 

Les dégâts sont retirés aux points de vie du combattant touché Le 
combat cesse lorsque l’un des deux adversaires est tué, c’est-à-dire 
lorsque son nombre de points de vie est égal ou inférieur à 0. 


Conclusions d’un combat 


À la fin d’un combat, le programme affiche le résultat de celui-ci. Si 
le personnage a gagné, il reçoit le trésor éventuellement possédé par 
la créature et des points d'expérience. 


Les points d'expérience 


Dans la vie réelle, un personnage qui vit de nombreuses aventures 
acquiert de l'expérience et augmente ses compétences. Pour simuler 
cela, un personnage victorieux reçoit un certain nombre de points 
d’expérience. Lorsque son total de points dépasse une certaine limite, 
ses compétences augmentent. Le nombre de points reçu dépend de la 
créature. Vaincre un lapin rapporte peu d’expérience, alors que 
vaincre un dragon rapporte énormément de points (si le personnage 
survit). 
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Programmation du système 
de combat 


La première chose à faire avant d'écrire le programme est d'étudier la 
structure des objets stockés en mémoire et quelle sera la méthode 
utilisée pour définir ces objets. Ces derniers sont : les armes, les 
moyens de protection, les trésors, les créatures et le personnage. 

Il est très difficile de déterminer les valeurs numériques définissant 
un objet. La tâche est simplifiée si l’on considère qu'un homme 
moyen possède une base de 10 à toute ces caractéristiques (force de 
10, intelligence de 10, vitesse de réaction de 10, 10 points de vie, etc.) 
Il faut ensuite calculer toutes les données du jeu en tenant compte de 
cette base. Par exemple, un chat est nettement moins fort qu'un 
homme, mais plus qu’un lapin. On donnera 1 de force au lapin et 3 
de force au chat. Par contre, un lion est plus fort qu’un homme, On 
peut lui donner une force de 14. 


Définition des armes 


Les armes sont des objets qui servent à causer des dégâts physiques 
sur une cible quelconque (un être vivant le plus souvent). Les dom- 
mages causés dans un combat comportent un élément aléatoire. Une 
épée peut tout aussi bien provoquer une blessure mineure ou une 
blessure grave en frappant un organe vital. Pour simuler cela, il faut 
avoir des dommages constants et des dommages aléatoires. 

Une arme est définie par un nom, un dommage constant et un dom- 
me 

co: 

do 


ne 


dommage a été définie en tenant compte qu’un homme moyen 
possède 10 points de vie. 

Les noms des armes sont stockés dans le tableau nom arme$ (n%). 
Les dommages constants sont mémorisés dans le tableau def_ar- 
me%(n#,1) et les dommages variables dans le tableau 
def_arme%(n%,2). 


DIM nom _arme$ (100) 

DIM def_arme#(100,2) 

‘ def arme%(n,1) = dégât constant arme n 
à def_arme*(n,2) = dégât variable arme n 


La définition des armes est faite dans des lignes de DATA. Elles sont 
définies sous la forme numéro, "nom", dommage constant, dom- 
mage variable. La donnée numéro est le numéro de référence de 
l'arme. Par exemple, le nom de l'arme 12 est stocké dans le tableau 
nom_arme$ (12), le dommage constant dans def_arme%(12,1) et le 
dommage variable dans def_arme#(12,2). 


DE TTIII I LILI LLLEESEEESS SES) :) 


! * DEFINITION DES ARMES * 


IE TTTIILLLSILLLLELELEESEE SES) 


IDATA numéro, "nom" ,dommage constant, dommage variable 
armes _data: 

DATA 1,"GRIFFES",2,2 

DATA 2,'"CROCS",2,3 
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DATA 10, "COUTEAU" ,0,2 

DATA 11,"EPEE",2,3 

DATA 12,"EPEE LONGUE",2,4 
DATA 13,"MASSE",2,3 

DATA 14,"HACHE",2,2 

DATA 15,"HACHE DE GUERRE" ,2,4 
DATA 16,"FLEAU",3,3 

DATA 17,"LANCE",1,4 

DATA 18,"CIMETERE",2,4 


DATA -1 


Ces lignes contiennent quelques exemples d'armes classiques dans 
un environnement médiéval fantastique. Les premières sont des 
armes naturelles utilisées par divers créatures. Les suivantes sont des 
armes manufacturées utilisées par des êtres intelligents comme les 
humains et les créatures plus ou moins exotiques habitant les univers 
fantastiques (orques, elfes, nains, gobelins, etc.) e 

La procédure @init_armes lit les informations stockées dans les 
lignes de DATA et les accumule dans les tableaux nom_arme$() et 
def_arme%(). Elle doit être appelée en début de programme. 


PROCEDURE init_armes 
LOCAL nom$ 
LOCAL degat_constant* 
LOCAL degat_ variables 
LOCAL n% 
RESTORE armes_data 
ARRAYFILL def_arme%() ,0 
DO 
READ n% 
EXIT IF n%=-1 
READ nom$ 
READ degat_constant* 
READ degat_ variable“ 
nom_arme$ (n%)=nom$ 
def_arme#(n%,1)=degat_constant* 
def_arme#(n%,2)=degat_variable# 
LOOP 
RETURN 


La procédure @dommage arme(num_ arme“) calcule le dommage 
causé par l'arme num_arme%. Les dommages variables sont calculés 
par la formule RANDOM(prob_ degat#+1). Pourquoi cette formule? 
Parce que RANDOM(n) fournit un nombre aléatoire compris entre O et 
n-1. Pour obtenir un nombre aléatoire compris entre O et n, il faut 
utiliser la formule RANDOM(n+1). 


LORRRRRR KR AR RÉ MRRKRÉAEARRARAAAURUAUE 


‘ * CALCUL DOMMAGE ARME num arme  * 
LORRRRARR ARR RE ÉÉRRÉR KA A AAA AN RAR ÈAÉ 
FUNCTION dommage arme(num_arme“*) 

LOCAL degat_constant* 

LOCAL prob_degat* 

LOCAL degat_variable* 
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degat_constant#=def_arme#(num arme, 1) 

prob degat#=def_arme“(num_arme*, 2) 

degat_variable#%=RANDOM(prob_degat%+1) 

RETURN degat_constant#+degat_ variable 
ENDFUNC 


Les protections 


Les protections sont des vêtements ou des armures portés par les 
créatures du jeu. Elles assurent une fonction défensive. En terme de 
jeu, elles diminuent les dommages reçus par leurs utilisateurs. 

Une protection est définie par un nom et une valeur de protection. 
Pour simplifier la programmation, la valeur de protection est cons- 
tante. Toutefois, vous pouvez modifier le programme pour obtenir 
une protection variable. 


DIM nom protection$ (100) 

DIM def_protection(100) 

! def protection$(n*) = nom protection n% 

! def protection%(n#) = valeur protection n% 


Les protections sont définies dans des lignes de DATA. La liste sui- 
vante comprend de nombreux exemples de protection. La valeur -1 
est l’indicateur de fin de données. 


LORKKRERKERRERERERRARERRARRAARAËEAREUX 


! * DEFINITION DES PROTECTIONS * 
LOKKKKRKKRREKRÉERRRRRRRRRARRARRARRAUE 
protections data: 

DATA 1, "FOURRURE", 1 

DATA 2,"FOURRURE EPAISSE",2 

DATA 3,"ECAILLES",2 

DATA 4,"PLAQUES D'0S",4 

DATA 5,"PEAU DE DRAGON",50 

DATA 6,"PEAU DE DEMON",10 

DATA 20,"HABITS DE MENDIANT",0 
DATA 21,"HABITS DE COLPORTEUR",0 
DATA 22,"VETEMENT ORDINAIRE",0 
DATA 23,"VETEMENT DE CUIR",1 
DATA 24,"ROBE DE PRETRE",0 

DATA 25,"HABITS DE NOBLE",0 

DATA 26,"VETEMENT DE MARCHAND",0 
DATA 27,"ROBE MAGIQUE" ,4 

U 

DATA 40,"ARMURE DE CUIR",2 

DATA 41,"COTTE DE MAILLES",3 
DATA 42,"ARMURE DE PLAQUES",4 
DATA 43,"ARMURE DRACONIQUE",30 
DATA 44,"ARMURE CHAOTIQUE", 100 


DATA -1 
La procédure @init_protections charge les données stockées en 


DATA dans les tableaux nom protection$() et def_protec- 
tion%(). 
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PROCEDURE init_protections 
+ LOCAL nom$ 
LOCAL protect 
LOCAL n% 
U 
RESTORE protections data 
ARRAYFILL def_protection#(),0 
DO 
READ n% 
EXIT IF n%=-1 
READ nom$ 
READ protect 
nom_protection$ (n%)=nom$ 
def_protection#(n#)=protect* 
LOOP 
RETURN 


La fonction @val eur_protection(obj et%) retourne le nombre de 
points de protection fournis par l'objet objet*. 


! PEN NT TS TS III LILLLLLLLLELLEESSEE SEE 


1 x VALEUR DE PROTECTION D'UN OBJET * 
1 HE HR HER ERA 
FUNCTION valeur _protection(objet#) 

RETURN def_protection#(objet#) 
ENDFUNC 


Au niveau technique, elle se contente de renvoyer la valeur de la va- 
riable def_protection#(objet*). Cela peut paraître stupide d’écri- 
re une fonction pour une opération aussi simple, mais cela permet 
d'obtenir une interface entre le programme et les données indépen- 
dantes de la technique utilisée pour stocker les données. Si vous mo- 
difiez la structure de stockage des protections, il suffira de modifier 
la fonction @valeur_ protection sans toucher au reste du program- 
me pour que tout continue de fonctionner normalement. 


Les trésors 


Certaines créatures intelligentes peuvent posséder des objets 
précieux. Si le personnage les tue, il récupère ces objets. Dans un but 
de simplification, le programme ne gère que la description des 
trésors. Celles-ci sont stockées dans le tableau nom_t resor$(). 


DIM nom_tresor$ (100) 


Les descriptions des trésors sont définies dans des lignes de DATA. 
Elles sont stockées sous la forme numéro trésor, "descripti on". 
Le numéro -1 correspond à la fin de données. 


1 PRET ETC ILILLILL DELLE ULELELEEESE) 


1 k  DEFINITIONS DES TRESORS * 
U PPT TT TT LILILISLÉRELLELELELESS 

‘ DATA type trésor, "description" 
! DATA -1 = fin des trésors 
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tresors_ data: 

DATA 1,"QUELQUES PIECES DE CUIVRES" 
DATA 2," QUELQUES PIECES D'OR" 

DATA 3,"DES CENTAINES DE PIECES D'OR" 
DATA 4,"UN TRESOR FABULEUX" 

DATA -1 


La procédure @init_tresors initialise le tableau nom tresor$() 
avec la description des trésors stockées en DATA. 


PROCEDURE init_tresors 
LOCAL n%,tresor$ 
RESTORE tresors data 
DO 
READ num 
EXIT IF num%=-1 
READ tresor$ 
nom_tresor$ (num#)=tresor$ 
LOOP 
RETURN 


Il est impossible de créer une fonction @description tresor(tre- 
sor%) renvoyant la description du trésor tresor% car le GEA Basic 
n’admet pas les fonctions renvoyant une variable alphanumérique. 


FUNCTION description_tresor(tresor“) 
RETURN nom_tresor$ (tresor“) É 
ENDFUNC À 


Cette fonction provoque l'apparition d’un message d'erreur ‘RETURN 
sans PROCEDURE". La raison pour laquelle le système affiche un pa- 
reil message d’erreur n’est pas évident à première vue. Etant donné 
que la syntaxe du GFA Basic ne comprend pas l'instruction RETURN 
suivie d’une variable alphanumérique, l’interpréteur pense que le 
RETURN est la fin d'une procédure. Et comme il ne trouve pas l'inst- 
ruction PROCEDURE correspondant à RETURN (puisque c'est une 
FUNCTION), il affiche un message d'erreur. 

Pour écrire une routine renvoyant la description d’un trésor, il faut 
utiliser l'instruction VAR qui permet de modifier la valeur d'un pa- 
ramètre d’une procédure. 


PROCEDURE description tresor(tresor%, VAR tresor$) 
tresor$=nom_tresor$ (tresor) 
RETURN 


Pour écrire la description du trésor numéro 2 dans la 
variable df, il faut utiliser la formule 
@description_tresor(2,d$). à 


[IMPTTTTITLISLLLLELLEDEELSSE) 


! k AFFICHAGE TRESOR 2 * 


VOREKAERRRARARARRRRARERRRAR 


@description_ tresor(2,d$) 
PRINT d$ 
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Définition des créatures 


Les créatures sont définies par un nom, une force, un nombre de 
points de vie, une capacité de combat, un nombre d'attaques, une ca- 
pacité de défense, un numéro d'arme, un numéro de protection, un 
nombre de points d'expérience et un numéro de trésor. 


Le nom des créatures est stocké dans le tableau nom creature$() et 
les caractéristiques dans le tableau def_creature“(). 


DIM nom _creature$ (100) 

DIM def_creature%(100,9) 

= Force 

= points de vie 
Capacité de Combat 
= Nb attaques 
Capacité de défense 


! def creature#(n%,1) 
def_creature%(n%,2) 
! def _creature%(n%,3) 
! def creature%(n%,4) 
! def _creature%(n#,5) 
! def _creature%(n%,6) = Numéro arme 

! def_creature%(n%,7) = Numéro Protection 
! def _creature%(n#,8) = Points expérience 
" def_creature%(n#,9) = Type de trésor 


Les caractéristiques des créatures sont stockées dans des lignes de 
DATA. Chaque créature possède un numéro de référence. Les 
créatures 1 a 19 sont des animaux. Les créatures 20 a 49 sont des 
créatures intelligentes. Les créatures 50 a 100 sont des créatures surna- 
turelles ou extrêmement puissantes. Tous les numéros de référence 
ne sont pas attribués. Il reste de la place pour vos propres monstres. 
Remarque: si une créature ne possède pas de trésor, sa caractéristique 
trésor contient la valeur O. 
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LORRAARERRERRARERRRRARRRARRRARRAX 


" % DEFINITION DES CREATURES * 

D OKRERERRAREREEREERERÉARERRRKRERRERERE 

! DATA Numéro, “Nom”, Force, Points de vie 
! DATA Combat (%), Nb attaques, Défense (%) 
! DATA Arme, Protection 

! DATA Points d'expériences, Trésor 

DATA -1 = fin des créatures 

creatures data: 


D ORRRKKRRRERERE 


1% TL: QURS * 

D ORAKRKREERERÉE 

! FORCE:]8; : VIE:30 

! COMBAT:68%;  ATTAQUE:2; DEFENSE:50%; 
 ARME:Griffes; PROTECTION:Fourrure épaisse 
" EXP:1000; TRESOR: Aucun 

DATA 1,'"OURS",18,30 

DATA 68,2,50 

DATA 1,2 

DATA 1000,0 


D OKARARKKERERRARÉRÉÉ 
NIK 25 LOUP GRIS 
' ETAT TETE TT ILETTITSS 
‘ FORCE:13; VIE:12 ‘ 
! COMBAT:80%; ATTAQUE:1; DEFENSE:40% 
" ARME:Crocs; PROTECTION:Fourrure épaisse 
! EXP:200; TRESOR: Aucun 
DATA 2,"LOUP GRIS",13,12 
NATA 80,1,40 

‘A 2,2 

‘A 200,0 


RAKARRRRRAREEE 


3: SERPENT * 

RRRRARRRRERRERE 

ORCE:10; VIE:16 

OMBAT:60%;  ATTAQUE:1; DEFENSE:30 
rme:MORSURES; PROTECTION: ECAILLES ; 
XP:400;  TRESOR; AUCUN 

‘À 3," SERPENT", 10,16 

À 60,1,30 

À 3,3 

‘À 400,0 


AKKKKREREERERERERERERÉRÉRARK 


20 : BARBARE DU DESERT * 


KRKKRRRERERREREERERRRRRRARE 


ORCE:14; POINTS DE VIE:13 
:OMBAT : 60%; ATTAQUE :2; DEFENSE :35 
\RME:CIMETERE; PROTECTION:Armure de cuir 


XP:800; TRESOR:MOYEN 
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* DATA 20,"BARBARE DU DESERT",14,13 
DATA 60,2,35 

DATA 18,40 

DATA 800,2 


KRRKKREKKRRERRERE 


* 21: ORQUE * 

KKREAKRERRRERERÉRÉ 

FORCE:13; POINTS DE VIE:14 

COMBAT:62; ATTAQUE:1; DEFENSE: 50% 

ARME:Masse; PROTECTION:Armure de cuir 
EXP:150; TRESOR:Faible 

DATA 21,"ORQUE",13,14 

DATA 62,1,50 

DATA 13,40 

DATA 150,1 


HORREUR RH RER OR OE A RACK 


* 22: ELFE NOIR * 
RRRERRERERÉRERERRËE 

FORCE:12; POINTS DE VIE:16 
COMBAT:90% ATTAQUE:3; DEFENSE:50 
Arme:EPEE LONGUE; Protection:ARMURE DE PLAQUES 
Exp:2000; Trésor:MOYEN 

DATA 22,"ELFE NOIR",12,16 

DATA 90,3,50 

DATA 12,42 

DATA 2000,2 


KKKKERIR ARR RENE 


* 650: DEMON * 

RRKRERRRARRRERE 

FORCE:20; POINTS DE VIE:50 

COMBAT :90; ATTAQUE:5;  DEFENSE:80 
Arme:GRIFFES: Protection:PEAU DE DEMON 
Exp:10000; Trésor:AUCUN 

DATA 50,"DEMON",20,50 

DATA 90,5,80 

DATA 1,6 

DATA 10000,0 


RL LLÉLERSEEE SES 


* 51: DRAGON * 

TTL LLELSLRENUE SES 

FORCE : 30 POINTS DE VIE:500 

COMBAT:100 ATTAQUE:10 DEFENSE:90 

ARME:Souffle de feu; 

PROTECTION: Peau de Dragon 
EXP:90000: Trésor:FABULEUX 

DATA 51,"DRAGON",30,500 

DATA 100,10,90 

DATA 4,5 

DATA 90000,4 

DATA -1 
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La procédure @init_creatures remplit le tableau def_creatu- 
re%() avec les créatures définies dans les lignes de DATA. 


PROCEDURE init _creatures 
LOCAL n%,nom$, force%,points_vie* 
LOCAL combat%,nb_attaques*,defense* 
LOCAL arme%,protection 
LOCAL experiences, tresor 
RESTORE creatures data 
DO 
READ n% 
EXIT IF n%=-1 
READ nom$ 
READ force“ 
READ points vies 
READ combat 
READ nb_attaques* 
READ defense* 
READ arme* 
READ protections 
READ experience“ 
READ tresor% 
nom_creature$ (n“)=nom$ 
def_creature*(n#,1)=force* 
def_creature%(n*,2)=points_vie* 
def_creature%(n*,3)=combat* $ 
def _creature%(n%,4)=nb_attaques* 
def_creature#(n*,5)=defense* 
def_creature%(n%,6)=arme* 
def_creature#(n%,7)=protection* 
def_creature*(n%,B8)=experience* 
def_creature*(n#,9)=tresor* 
LOOP 
RETURN 


Les fonctions suivantes permettent au programme d'obtenir des in- 
formations sur une créature sans s'occuper de la structure de stocka- 
ge des données. Elles simplifient la programmation et augmentent la 
lisibilité du programme source. 


FUNCTION force creature(creature#) 


RETURN def_creature*(creatures, 1) 
ENDFUNC 


FUNCTION vie_creature(creature“) 
RETURN def_creature“(creature,2) 
ENDFUNC 


FUNCTION combat_creature(creature*) 
RETURN def_creature“(creature, 3) 
ENDFUNC ; 


FUNCTION nb_attaques_creature(creature#) 


RETURN def_creature#(creature*,4) 
ENDFUNC 
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FUNCTION defense creature(creatures) 
RETURN def creature#(creature%,5) 
ENDFUNC 


FUNCTION arme creature(creature#) 
RETURN def _creature%(creature%,6) 
ENDFUNC 


FUNCTION protection creature(creature#) 
RETURN def creature#(creature%,7) 
ENDFUNC 


FUNCTION experience creature(creature%) 
RETURN def _creature#(creature%,8) 
ENDFUNC 


FUNCTION tresor creature(creature) 
RETURN def creature#(creature%,9) 
ENDFUNC 


Définition du personnage 


Le personnage est géré d’une manière légèrement différente de celle 
des créatures, Il possède une donnée supplémentaire : le nombre de 
points de vie temporaire. Ces points de vie diminuent lorsque le per- 
sonnage reçoit un coup dans un combat. Si le nombre de points de 
vie temporaire tombe à O, le personnage est mort. 

Les créatures ne possèdent pas de points de vie temporaire car leurs 
caractéristiques sont informatives. Lorsque le programme doit gérer 
un combat entre le personnage et une créature, il recopie dans une 
variable spéciale le nombre de points de vie de la créature et 
décrémente cette variable lorsque la créature reçoit un coup. Ce 
système évite de modifier la valeur des caractéristiques stockées en 
mémoire. Si le personnage rencontre un loup peu de temps après 
avoir tué un premier loup, les caractéristiques du second doivent être 
identiques à celles du premier (et tout particulièrement le nombre de 
points de vie). 

Le nom du personnage est stocké dans la variable nom perso$. Les 
caractéristiques sont stockées dans le tableau def _perso%(). La ca- 
ractéristique Expérience correspond au nombre de points 
d'expérience accumulé par le personnage lors de ses affrontements. 
Elle vaut 0 au début du programme. 


nom_perso$="" 
DIM def _perso#(9) 


! def _perso%(1) = Force 

! def_perso#(2) = Points de vie max 
def_perso#(3) = Points de vie temporaire 
def_perso%(4) = Compétence de combat (%) 
def _perso%(5) = Nb attaques 

! def perso#(6) = Compétence de défense (%) 
def_perso(7) = Expérience 

def_perso%(8) = Arme 

def _perso#(9) = Protection 
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Les statistiques du personnage sont définies dans des lignes de DA- 
TA. Etant donné le petit nombre de caractéristiques, elles auraient 
pu être écrites directement dans les variables concernées, mais c’est 


‘une méthode de programmation à éviter. 


DATA Nom, Force, Points de vie 

DATA Combat (%), Nb attaques, Défense (x) 

DATA Arme, Protection 

! nom:KURT BRISE-CRANE 

" FORCE:13; VIE:15; 

" COMBAT:70%; ATTAQUE:1; DEFENSE:60% 

‘ ARME:EPEE LONGUE; Protection: COTTE DE MAILLES 


perso_data: 

DATA "KURT BRISE-CRANE",13,15 
DATA 70,1,60 

DATA 12,41 


La procédure @init__ perso initialise la variable nom _persof et le ta- 
bleau def_perso%() avec les informations définissant le personnage. 


PROCEDURE init_perso 
LOCAL nom$,force#,points_viex 
LOCAL combat%,nb attaques%,defense* 
LOCAL arme%,protections 


t 


RESTORE perso_data 


READ nom$ 

READ forces 

READ points vie 
READ combat : 
READ nb_attaques* 
READ defense“ 

READ arme“ 

READ protections 

! 

nom_perso$=nom$ 

def _perso%(1)=forcex 
def_perso(2)=points vies 
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def_perso%(3)}=points_vie* 
© def_perso%(4)=combat# 

def_perso%(5)=nb_attaques* 

def_perso%(6)=defense* 

def_perso%(7)=0 

def_perso%(8)=arme* 

def _perso#(9)=protection* 
RETURN 


Les fonctions suivantes permettent au programme d'accéder facile- 
ment aux données définissant le personnage. De la même manière 
que les fonctions d'informations sur les créatures, elles permettent 
d'accéder aux informations du personnage sans rien connaître de 
leurs structures de stockage. F 


FUNCTION force. perso 
RETURN def perso#(1) 
ENDFUNC j 


FUNCTION vie max_ perso 
RETURN def perso%(2) ÿ 
ENDFUNC 


FUNCTION vie perso 
RETURN def _perso%(3) 
ENDFUNC 


FUNCTION combat _perso 
RETURN def_perso“(4) 
ENDFUNC 


FUNCTION nb_ attaques perso 
RETURN def_perso%(5) 
ENDFUNC 


FUNCTION defense_perso 
RETURN def_perso%(6) 
ENDFUNC 


FUNCTION experience perso 
RETURN def_perso#(7) 
ENDFUNC 


FUNCTION arme_perso 
RETURN def_perso%(8) 
ENDFUNC 


FUNETION protection perso 


RETURN def_perso%(9) 
ENDFUNC 


Bonus au dommage 
Un homme fort fait plus de dégâts avec une épée qu’un frêle garçon 


utilisant la même arme. Les dégâts supplémentaires viennent de la 
différence de force entre l’homme et le garçon. Pour simuler l'effet 
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de la force sur les dommages, le programme calcule le dommage d'u- 
ne attaque en additionnant le dommage de l'arme et une valeur 
appelé «bonus de force». Le bonus de force dépend de la force de l'at- 
taquant. 

Plus un personnage est fort, plus son bonus de dommage est impor- 
tant. De la même manière, plus un personnage est faible, plus son 
bonus de force est faible. Une créature vraiment faible peut même 
avoir un bonus de dommage négatif. 

La manière la plus simple de gérer les bonus de force est de les stocker 
dans le tableau bonus dommage#(). Pour connaître le bonus de force 
de la force f5, il suffit de lire la valeur de bonus. dommage“ (f#). 


DIM bonus_dommage#(30) 


La valeur des bonus est stockée dans des lignes de DATA. Les bonus 
ont été établis en tenant compte qu’un homme avec une force de 10 
n’a aucun bonus. Ils sont définis sous la forme «Force/Bonus». La 
valeur :1 est l'indicateur de fin de données. Si vous voulez étendre la 
table de bonus au-delà de 30, il faut augmenter la taille du tableau 
bonus_dommage*(). 


bonus dommages data: 


DATA 1:25,0#2,24,,.03,-3, 4,-2,1 15,°1 

DATA 6,-1, 7,0, 8,0, 9,0, 10,0 

DATA 11,0. 002 10013; 1, (14,2, 01959 

DATA 16,4, 17,5, 18,6, 19,7, 20,8 

DATA 21,9, 22,10, 23,11, 24,12, 25513 
DATA 26,14, 27,15, 28,16, 29,17, 30,19 
DATA -1 


La procédure @init_bonus charge les bonus dans le ‘tableau bo- 
nus _dommage#(). 


PROCEDURE init bonus 
LOCAL n%,bonus*% 
ARRAYFILL bonus dommage#() ,0 
RESTORE bonus dommages _data 
DO 
READ n% 
EXIT IF n%=-1 
READ bonus 
bonus. dommage#(n#)=bonus* 
LOOP 
RETURN 
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La fonction @bonus_force(force%) fournit le bonus de force cor- 
respondant à la force force“. 


LOKKKKKKRAKEXKAKKREERARRRRRRARHE 


! # VALEUR DU BONUS DE FORCE * 
D OAKKKKKKAAARAARREREARARRRRRRRERE 
FUNCTION bonus_force(forcex) 

RETURN bonus_dommage#(force#) 
ENDFUNC 


Initialisation des données 
du programme 


La procédure @init_datas initialise les tableaux de données avec la 
définition des différents objets du jeu (armes, protections, trésors, 
etc,) Elle doit impérativement être appelée en début de programme. 


PROCEDURE init _datas 
Ginit_ armes 
Qinit_protections 
Qinit_tresors 
@init_bonus 
@init_perso 
Ginit_creatures 

RETURN 


Exécution d’un combat 


Pour exécuter un combat, le programme a besoin de connaître le 
type de la créature affrontant le personnage et son nombre de points 
de vie. La procédure @exec_ combat (creature*) simule un combat 
entre le personnage et une créature de type creature%. Le type de 
créature est stocké dans la variable globale typ_ennemi% et son 
nombre de points de vie dans la variable globale vie_ennemi%. 

Dés que l’un des combattants est mort, la routine @exec_combat af- 
fiche le résultat du combat. Si le personnage est vivant, elle affiche le 
nombre de points de vie restant, le nombre de points d'expérience 
gagnés et le type de trésor éventuellement possédé par la créature. 


PROCEDURE exec_combat(creature“) 
LOCAL m$ 
LOCAL tresors 
LOCAL tresor$ 
LOCAL exp% 


typ_ennemi%=creature* 
vie ennemi%=@vie_creature(creature“) 
@combat 
ll 
IF Gmort_ennemi=1 
m$=nom creaturef(typ_ ennemi) 
m$=m$+" est mort" 
PRINT 
PRINT m$ 
tresor%=@tresor _creature(typ ennemi) 
exp*=@experience creature(typ ennemi“) 
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IF tresor%<>0 
@description tresor(tresor%,tresor$) 
PRINT "TRESOR : ";tresor$ 

ENDIF 

PRINT "EXPERIENCE : ";exp% 


PRINT "Points de vie perso : "; 
PRINT @vie perso;"/";@vie max perso 
PRINT 

ENDIF 

1 

IF @mort _perso=1 
PRINT 
PRINT nom perso$+" est mort" 

ENDIF 

RETURN 


La fonction @mort_ennemi teste si l’adversaire du personnage est 
mort en regardant la valeur contenue dans la variable vie ennemi*. 
Elle renvoie 1 si l'adversaire est mort et 0 dans le cas contraire. 


LORRAKRAKEREREERRRRAARARRRRARER RER RÉRÉRAIRÉER 


! * TEST SI L'ADVERSAIRE DU PERSO EST MORT * 
D ORAKXAARARRRREREEXERERKRERERRERRERRÉEREREARRRERÉÉÉ 
FUNCTION mort ennemi 
LOCAL result 
1 
IF vie ennemi%<=0 
result#=1 
. ELSE 
result#=0 
ENDIF 


RETURN result 


ENDFUNC 


La fonction @mort_perso teste si le personnage est mort. Elle utilise 
la routine @vie perso pour connaître le nombre de points de vie 
restant du personnage. Elle retourne 1 si le personnage est mort et O 
dans le cas contraire. 


LORKKERKEREAKEREARARRAN RÉ ER RAR R RAR Re 


! x TEST SI LE PERSONNAGE EST MORT * 
D OKRRKRKRKRÉREERREARERARAARARRÉERÉAARÉRRARERÉE 
FUNCTION mort_perso 
LOCAL results 
1 
IF @vie perso<=0 
result#=1 
ELSE 
result%=0 
ENDIF 
' 
RETURN result* 
ENDFUNC 


ATARI MAGAZINE N°25- JUILLET-AOUT 1991 








. Gestion du combat 


La procédure @combat gère lenchaînement des rounds de combat. 
La procédure @round_ combat simule l'exécution d’un round. Le 
combat ne s'arrête que lorsque l’un des combattants est mort. 

L 


LOKKKEKEXKAKRERERRARRRRAREX 


! * GESTION DU COMBAT * 
1 OKKKKKRKERERRERREREAEREE 
PROCEDURE combat 
DO 
@round_combat 
EXIT IF @mort perso=l 
EXIT 1F @mort_ennemi=1 
LOOP 
RETURN 


Exécution d’un round de combat 


La procédure @round_combat gère l'exécution d’un round de com- 
“bat. Les adversaires frappent les uns après les autres jusqu’à épuise- 
ment de leur nombre d'attaques. Le combat cesse immédiatement si 
l’un des combattants meurt. 

La routine lit le nombre d'attaque de chaque combattant, puis les 
exécute à la suite. La variable nb_att_perso* contient le nombre 
d'attaques du personnage. Le nombre d'attaques de son adversaire 
est stocké dans la variable nb_att_ennemi%. Le contenu de ces va- 
riables est décrémenté après chaque attaque. 


PTT TTETTILTLIIILLILLLLLCRENELSS RE EE.) 


! x  EXECUTION D'UN ROUND DE COMBAT * 
PTT TT IS LILIILLLLLESELÉ LES ES SELS). 
PROCEDURE round_combat 
LOCAL nb_att_ perso“ 
LOCAL nb_att_ennemi* 
nb att_perso#=@nb attaques perso $ 
nb_att_ennemi#=@nb_attaques_creature(typ_ennemi*) 
REPEAT 
IF nb_att perso%<>0 
: @attaque ennemi 
DEC nb att_perso% 
ENDIF 
EXIT IF @mort_ ennemi=1 
IF nb_att_ennemi%<>0 
@attaque perso 
DEC nb att ennemi* 
ENDIF 
EXIT IF Gmort_perso=1 
UNTIL (nb _att_perso%=0) AND (nb_att_ennemi#=0) 
RETURN 


La routine @round_combat utilise la fonction @nb_attaque_perso 
pour connaître le nombre d'attaques du personnage. Cette fonction 
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assure l'interface entre le programme et une des informations défi- 
nissant le personnage. 

La routine Gattaque ennemi simule une attaque du joueur contre 
son adversaire. La routine Cattaque perso simule une attaque de 
l'ennemi contre le personnage. 


Le personnage attaque 
son adversaire 


La procédure @attaque_ennemi gère l'attaque du personnage contre 
son ennemi. La probabilité que le personnage touche son adversaire 
est la compétence de combat du personnage diminuée de la 
compétence de défense de l'ennemi. Si la probabilité de toucher est 
trop faible, elle est ajustée à 5% afin qu’un combattant trop faible ait 
quand même une chance de toucher son adversaire (même si celui-ci 
est une créature fabuleusement puissante). 





IE TETT TT LT LLSÉLLLEELELELESE) 


1 * LE PERSONNAGE ATTAQUE * 
Si SON ENNEMI di 
IMETTTEITIIL II LIL LLELELSÉELELSS 
PROCEDURE attaque ennemi 
LOCAL combat_perso% 
LOCAL defense creature* 
LOCAL pourcentage 
LOCAL m$ 
combat_perso#=@combat_perso 
defense creature*=@defense creature(typ_ennemi*) 
pourcentage*-combat_perso%-defense_creature* 
' . 
IF pourcentage#<5 
pourcentage#=5 
ENDIF 
L 
IF (RANDOM(100)+1)<=pourcentage* 
dommage*=@dommage creature(num_ennemi#) 
IF dommage#<>0 
SUB vie ennemi, dommage 
m$=nom creature$ (typ_ennemi#) 
m$=m$+" reçoit "+STR$ (dommagex) 
m$=m$+! points de dommage” 
PRINT mÿ$ 
ENDIF 
ENDIF \ 


RETURN 
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Si l’ennemi est touché, le programme affiche le nombre de points de 
dégâts. Le programme teste la valeur des dommages pour éviter d’af- 
ficher un dommage de O point de dégât. Cela peut arriver si une 
créature dotée d’une forte protection reçoit un coup faible (par 
exemple un coup de canif contre une armure de plaques). 


Calcul des dommages 
causés par le personnage 


La fonction @dommage creature calcule le dommage fait par le 
joueur à son ennemi. Ce dommage est égal au dommage causé par 
larme du personnage, plus le bonus de force du personnage, moins 
la protection de l'ennemi. 

Dans certains cas de figure, le dommage peut être négatif. Cela arrive 
surtout avec une arme faible et une grosse valeur de protection. Pour 
éviter cela, les dégâts négatifs sont automatiquement ajustés à O. 


FUNCTION dommage _creature(creature“) 
LOCAL force* 
LOCAL arme% 
LOCAL dommage“ 

. LOCAL protections 
force*=6force perso 
arme=Carme perso 
protection#=@protection creature(creature“) 
' 
dommage*=@dommage_ arme (arme%) 
ADD dommage“, @bonus_ force (force*) 
SUB dommage*,@valeur protection(protections) 
IF dommage#<0 

dommage#=0 

ENDIF 
1 


RETURN dommage“ 
ENDFUNC 


L'adversaire attaque 
le personnage 


La procédure @attaque perso gère l’attaque de l'ennemi contre le 
personnage. Elle fonctionne de la même manière que la procédure 
@attaque ennemi à ceci près que l’attaquant et le défenseur sont 
inversés. 
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LORARAAKKKKRREXKARÉRARRARAREREE 


L'ENNEMI typ creature% * 
ATTAQUE LE PERSONNAGE  * 
LOKRKAKAKAKEAKREERKERERERRERREREEE 
PROCEDURE attaque perso 

LOCAL combat ennemi 

LOCAL defense perso% 

LOCAL pourcentages 

L 


1 x 


1% 


combat _ennemi%=@combat_creature(typ ennemi%) 
defense perso%=@defense creature(typ ennemi) 
pourcentage#=combat_ ennemi%-defense perso* 
IF pourcentage%<5 
pourcentage#=5 
ENDIF 
IF (RANDOM(100)+1)<=pourcentage* 
dommage#=@dommage perso(typ_ennemi*) 
IF dommage%<>0 
@dec_ vie perso (dommage) 
m$=nom perso$+" perd "+STR$ (dommage) 
m$=m$+" points de vie." 
PRINT m$ 
ENDIF 
ENDIF 
RETURN 


Cette routine affiche le nombre de points de dégâts encaissé par le 
personnage quand il est touché Un test sur la valeur du dommage 
évite d’afficher un dommage de 0 point de dégât. 

La procédure @dec_vie_perso(dommage“) permet de gérer facile- 
ment la perte de points de vie du personnage. 


Calcul des dommages 
recus par le personnage 


La fonction @dommage perso(creature#) calcule les dommages 
causés par la créature creature# contre le personnage. La valeur du 
dommage est calculée en fonction de l’armée et du bonus de force de 
la créature. Le dommage est diminué de la valeur de protection du 
personnage. Le principe de fonctionnement est le même que celui de 
la procédure dommage _creature (creature%) ; 


VOKKAKKKRRKARARARARRARANARARERRENEAARRRAAARARERERERAE 


CALCUL DU DOMMAGE FAIT PAR LA CREATURE ie 
creature* AU PERSONNAGE * 
L'OKAKAKEKRKKEEKRERKERERERRERRERERERERKKRREKEERRERERRERERE 
FUNCTION dommage_perso(creature#) 

LOCAL force* 

LOCAL armex- 

LOCAL dommage“ 

LOCAL protection 

1 


1x 


1 x 
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force*=@force creature(creature*) 

arme%=@arme creature(creature#) 

protection*=@protection perso 

dommage*=@dommage_arme (arme) 

ADD dommage#,@bonus_ force (force) 

SUB dommage%,@valeur protectibn(protect ion“) 

IF dommage#<0 

dommage#=0 

ENDIF 

RETURN dommage“ 
ENDFUNC 
Cette routine utilise la fonction @valeur protection(protec- 
tion%) qui permet de connaître le nombre dé points de protection 
assuré par l’objet protection#. Les éventuels dommages négatifs 
sont automatiquement remis à 0. 


Perte des points de vie 
du personnage 


La fonction @dec_vie_perso(n%) diminue les points de vie tempo- 
raire du personnage. Le nombre de points de vie temporaire ne peu- 
vent descendre en-dessous de 0. 


PROCEDURE dec vie_perso(n#) 
SUB def _perso%(3),n 
IF def_perso%(3)<0 
def_perso#(3)=0 
ENDIF 
RETURN 


Augmentation des points 
de vie du personnage 


La procédure inc_vie_perso(n%) augmente le nombre de points 
de vie temporaire de n% points. Elle effectue un test pour s'assurer 
que le nombre de points ne dépasse pas le nombre de points maxi- 
mum du personnage. 


PROCEDURE inc vie perso(n#) 
ADD def_perso%(3),n% 
IF def_perso%(3)>@vie max_perso 
def_perso%(3)=@vie max_perso 
ENDIF 
RETURN 


Soins médicaux 


Après avoir perdu des points de vie dans un combat, le personnage 
peut se rendre chez un soigneur pour reprendre des forces, Afin de 
simuler les aléas de la réalité le personnage ne récupère pas un 
nombre fixe de points de vie, mais un nombre déterminé avec une 
formule aléatoire. Un soin permet de récupérer 3 points de vie au 
minimum et 6 points au maximum. Le tirage se fait avec l’instruc- 
tion RANDOM(4)+3. La formule RANDOM(4) fournit un nombre 
aléatoire compris entre 0 et 3. 
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PROCEDURE soins perso 
LOCAL soins% 
IF @vie perso=@vie max perso 
PRINT "Pas besoin de soins" 
ELSE 
soins%=RANDOM(4)+3 


IF (@vie persotsoins#)>@vie max perso 
soins#=@vie max perso-Gvie perso 
ENDIF 


Ginc_vie perso(soins#) 
L 
PRINT "Le personnage récupère !; 
PRINT STR$(soins#); 
PRINT " points de vie." 
0 
PRINT "Points de vie perso : "; 
PRINT @vie perso; "/";@vie max perso 
L 
, ENDIF 
PRINT 
RETURN 


La procédure Gsoins. perso soigne le personnage et affiche le résul- 
tat des soins. Le programme ajuste le nombre de points de soins de 
manière à ne pas dépasser le nombre de points de vie maximal. 

Les jeux de rôle micro offrent divers méthodes de soins : sorts de 
guérison, potions magiques de soins, guérisseurs, herbes médicinales, 
etc. Ces méthodes fonctionnent toute de la même manière, c’est-à-di- 
re en augmentant le nombre de points de vie. Mais ils peuvent varier 
au niveau de l'efficacité, du prix et de la disponibilité. 

Pour varier les plaisirs, vous pou introduire dans votre jeu des 
soins particuliers permettant de guérir des maux spécifiques (poi- 
sons, maladies, malédictions, etc.) 


Structure du programme complet 


La structure du programme complet est la suivante : 


RESERVE 100000 

! Déclaration des tableaux 

Ginit_ datas 

Gmain 

END 

! Code procédure main 

! Codes des procédures du programme 
! Définition des données en DATA 


La procédure principale 
La procédure @main est une procédure de test qui vous pérmet de 


tester le système de combat. C’est une routine ‘minimum! qui simule 
le programme de jeu de rôle appelant le gestionnaire de combat. 
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PROCEDURE maïän 
LOCAL c$,creat# 
DO 


PRINT "C)ombat" 
PRINT "Sjoins perso" 
PRINT "Fjin combat" 
DO / | 
c$=INKEYS 
c$=UPPERS (c$) 
EXIT IF (c$="C") OR (c$="S") OR (c$="F") 
LOOP 
SELECT c$ 
CASE CAGE 
INPUT "Numéro créature ",creat# 
PRINT 
@exec_combat(creat#) 
CASEMS I ls! 
@soins_perso 
ENDSELECT 
EXIT IF (c$="F") OR (c$="f") 
EXIT IF @mort perso 


LOOP 
RETURN 


Améliorations du programme 


Le système de combat peut être amélioré de nombreuses manières. 
Vous pouvez rajouter une caractéristique Dextérité et faire en sorte 
que la créature ayant la plus forte dextérité frappe en premier. 

Le personnage peut affronter plusieurs ennemis à la fois. Les modifi- 
cations sont assez faciles à faire, mais prennent beaucoup de place. 
La psychologie des créatures du jeu est très simple puisqu'elles com- 
battent jusqu’à la mort. Ce n'est pas très réaliste. Les créatures de- 
vraient avoir la possibilité de fuir lorsqu'elles commencent à perdre 
le combat. De la même manière, le personnage devrait aussi avoir la 
possibilité de rompre le combat. 

La visualisation des combats est sommaire. Il est possible d’ajouter 
des messages supplémentaires afin de rendre les combats plus 
réalistes. Avec beaucoup de travail, vous pouvez réaliser une visualisa- 
tion graphique des combats. 

Ce système de combat peut être inséré dans le gestionnaire de carte 
publié dans Atari Magazine n°24 afin d’avoir de véritables combats 
lors des rencontres, 

Les listes d’objets (armes, protections, trésors et créatures) ne sont 
pas longues. Il peut être amusant de définir de nouvelles armes et de 
nouvelles créatures. Envoyez-nous vos listes, nous mettrons les plus 
intéressantes en téléchargement sur le serveur 3615 ATARI. 

Patrick Leclercq Gr] Ù 


LE LISTING COMPLET DE 
FAR DE ROLE EST EN 
TELEC 


ARGEMENT SUR LE 


335 15 ATARE 
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PROGRAMMATION 


LES FICHIERS BINAIRES EN LANGAGE C 
Sauvez vos données sur disque 


Le C peut pe des fichiers binaires dont les possibilités sont très étendues. On 


peut 


es utiliser pour sauver divers 


types de données, mais aussi pour 


manipuler les fichiers binaires générés par n'importe quel autre programme. 


es fichiers binaires peuvent contenir n’importe quel type d’in- 

formation. Ils n'ont pas de format de données strict. On les 
utilise pour stocker des images, des programmes en langage machine, 
des sauvegardes de zones mémoires, etc. L'accès aux fichiers binaires 
est généralement très rapide. 


Ouverture de fichiers binaires 


Pour accéder à un fichier disque, il faut déclarer au système que l’on 
va travailler avec ce fichier particulier. Cette opération s’appelle une 
«ouverture». On peut ouvrir un fichier selon plusieurs modes: écri- 
ture, lecture, ajout de données et ajout d’éléments. 

L'ouverture d’un fichier se fait avec la fonction fopen(). Celle-ci 
ouvre un fichier selon le mode spécifié. La fonction fopen() renvoie 
un pointeur sur une variable de type FILE Cette variable contient 
diverses informations importantes sur le fichier. Le type FILE est 
défini dans le fichier STDIO.H. 

Afin de mémoriser le pointeur de fichier, on crée une variable fic 
Celle-ci est du type «pointeur sur une variable de type FILE». Les 
fonctions de gestion disque ont besoin de cette variable pour savoir 
quel fichier utiliser (on peut avoir plusieurs fichiers ouverts en 
même temps). 

FILE fic; 1 

fic = fopen(nomfichier, mode); 


Ouverture en mode lecture. 
Si le fichier n'existe pas, fopen() renvoie la valeur 


NULL. 


Ouverture en mode écriture. 
Si le fichier existe, son ancien contenu est effacé 


Si le fichier n'existe pas, il est créé sur disque. 


Ouverture en mode écriture sur la fin du fichier. 
L'ancien contenu du fichier n’est pas effacé. 
Si le fichier n'existe pas, il est créé sur disque. 
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Le mode append («ab») est le mode «ajout élément». Lorsqu'un 
fichier est ouvert en mode écriture sur la fin du fichier. Toute écritu- 
re de nouvelles données se fera à la suite des informations déjà sto- 
ckées dans le fichier. Lorsqu'un fichier est ouvert en écriture avec le 
mode «wb», l’ancien contenu du fichier est effacé (si le fichier n’exis- 
te pas, il est créé automatiquement). 

Il existe quelques autres modes d'ouverture, mais ils sont trop com- 
plexes pour un usage normal. 


Les fichiers de texte 


Le C peut gérer des fichiers textes et des fichiers binaires. Les fichiers textes 
sont des fichiers binaires un peu particuliers. Ils sont prévus pour manipuler 
des fichiers de textes ASCIL ’ 

Un fichier au format ASCII est constitué d’une série de lignes contenant 
des caractères ASCII de codes supérieurs à 31. Certains codes ASCIT 
inférieurs à 31 servent d'indicateur de fin de ligne et de fin de fichier. Le lan- 
gage C utilise ses propres conventions pour gérer les fins de lignes et de f- 
chiers. Les fonctions manipulant les fichiers textes convertissent automa- 
tiquement les codes ASCII en leur équivalent C. Cela ne pose pas de pro- 
blème si vous travaillez sur des fichiers purement ASCIL En revanche, si 
vous tentez de lire des données binaires avec un fichier ouvert en mode tex- 
te, celles-ci risquent d’être altérées. 

Pour ouvrir un fichier en mode texte, il faut utiliser la fonction 
fopen(). Les modes d'ouvertures sont: «rt», «wt» et «at». Si vous ou- 
vrez un fichier avec le mode «wr, ce sera un fichier texte. Les modes 
d'ouverture «r», «w» et «a» existent en C, mais leur signification peut 
varier selon le compilateur C. Pour certains compilateurs «r» signifie 
ouverture d’un fichier texte en lecture, alors que pour d’autres cela 
signifie ouverture d’un fichier binaire en lecture. Pour éviter les er- 
reurs, utilisez toujours la formulation «rb» pour les fichiers binaires 
et «rt» pour les fichiers textes. \ 


Erreur d'ouverture 


Il peut arriver qu’un fichier ne puisse être ouvert. Par exemple, on 
ne peut ouvrir en lecture un fichier qui n'existe pas. Dans ce cas, la 
fonction fopen() renvoie la valeur NULL Vous n'avez pas à vous 
préoccuper de la valeur numérique de NULL puisqu'elle est définie 
dans la bibliothèque STDIO.H. 
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FILE *fic; 


fic = fopen("DIVERS.DTA", "rb"); 
if (fic==NULL) 
puts ("Le fichier DIVERS.DTA n'existe pas"); 


Fermeture d’un fichier 


Lorsque vous n’avez plus besoin d’un fichier, il faut le fermer. Cela 
libère la mémoire prise par les informations système du fichier. La 
zone mémoire consacrée aux fichiers n’est pas illimitée, il y a une 
limite au nombre de fichiers ouverts en même temps (généralement 
vingt, mais cela peut varier). La fermeture se fait avec l'instruction 
fclose(). 

La syntaxe de cette fonction est la suivante: fclose(fic). 


Fonctions de gestion 
des fichiers binaires 


Ces fonctions ne font pas vraiment partie du langage C et sont défi- 
nies dans la bibliothèque STDIO.H. Il faut donc impérativement 
charger cette bibliothèque au début de tout programme utilisant les 
fichiers. Ces fonctions sont: fputc(), fgetc(), ftel1(), fseek(), 
fwrite() et fread(). 


Fonction fputc() 


La fonction fputc() permet d'écrire un octet dans un fichier. Ce 
caractère peut être donné sous la forme d’un nombre entier, ou 
d’une lettre (°X° par exemple). La syntaxe est la suivante : 


int fputc(int n, FILE *fic); 


L'exemple suivant crée un fichier texte ESSAI.BIN et y inscrit le 
nombre 65 (code de la lettre ’A).  ” 


#include <STDI0.H> 


void main() 


{ 
FILE *fic; 


fic = fopen("ESSAI.BIN","wb"); /* Ouvre le fichier */ 
fputc (65, fic); /* Ecriture octet nl 
fclose (fic); /* Fermeture fichier */ 


} 


Fonction fgetc() 
La fonction fgetc() permet de lire un octet en provenance d’un 
fichier. Il va y avoir une‘erreur si vous tentez de lire au-delà du der- 


nier octet du fichier. La syntaxe est la suivante: 


int fgetc(FILE *fic); 
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L'exemple suivant lit le contenu du fichier ESSAI.BIN. IL 
y aura une erreur d'ouverture (fopen() renverra NULD si ce fichier 
n'existe pas. Ce programme ne lit qu’un seul octet. 


#include <STDIO.H> 


void main() 
{ 
FILE *fic; 
int n; 


fic = fopen("ESSAI.BIN", "rt"); /* Ouvre fichier */ 
n = fgetc (fic); /* Lecture octet #7 
fclose (fic); /* Fermeture fichier */ 


Fonction ftell() 


La fonction ftell() permet de connaître la position courante du 
pointeur de fichier. La position est mesurée en nombre d’octets de- 
puis le début du fichier. La syntaxe est la suivante: 


long ftell(FILE *fic); 


Attention: ftel1() ne renvoie pas une valeur du type int contraire- 
ment à la plupart des fonctions C, mais une valeur du type long. 
C’est une différence très importante. Une variable de type int peut 
avoir une valeur comprise entre -32768 et +32767. Une variable de 
type long peut avoir une valeur comprise entre -2147483648 et 
214748647. C’est largement suffisant pour contenir la taille de n’im- 
porte quel fichier. 

Les variables de type int (entiers) sont beaucoup utilisées en C, mais 
dans certains cas, on utilise les variables de type 1ong (entiers longs) 
à la place. C’est important car il y a beaucoup de différences entre 
ces deux types de variable. L'affichage d’un long ne se fait pas de la 
même manière que l'affichage d’un int 


#include <STDIO.H> 


void main() 
{ 
intenis 
long ]|; 


i = 12; À ü 

1 = 37; 

printf ("%d", ï); /* CORRECT POUR UN INT 4 

printf ("%d", 1); /* INCORRECT POUR UN LONG */ 

printf ("&ld", 1); /* CORRECT POUR UN LONG  */ 
} 
La formulation «%1d» signifie que le nombre à afficher est bien un 
entier mais un entier long (32 bits). L'affichage d’un entier long avec 
la formulation «%d» risque de donner des résultats incorrects. Le 
plus souvent, le programme affichera la valeur 0. Le GFA Basic utili- 
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se beaucoup les variables entières (var%), mais celles-ci ne sont pas 
l'équivalent des variables de type int du C, mais au contraire des va- 
riables de type long. Il faudra faire attention à ce fait si vous voulez 
convertir des programmes GFA Basic en C. 


Fonction fseek() 


La fonction fseek() permet de positionner le pointeur de fichier 
sur un octet bien précis. Le positionnément peut se faire à partir de 
divers endroits du fichier. Le premier octet du fichier est l’octet 
numéro 0, 


int fseek(FILE *fic, long déplacement, int position); 


La fonction fseek() déplace le pointeur de fichier du fichier «fic de 
déplacement» octet à partir de la position définie par position. La 
variable position peut prendre l’une des trois valeurs 0,1 ou 2. 
Celles-ci sont aussi définies sous la forme de constantes symboliques. 
Ces constances sont définies dans la bibliothèque STDIO.H. 


SEEK SET: début du fichier (valeur 0) 
SEEK_CUR: Position courante du fichier (valeur 1) 
SEEK_END: fin du fichier (valeur 2) 


Pour remettre le pointeur de fichier au début des données, on utilisera 
fseek(fic,0,SEEK SET). On pourra aussi utiliser: fseek(fic,0,0), 
mais il est préférable de choisi des constantes symboliques dans un but 
de portabilité et de lisibilité. 

Pour positionner le pointeur de fichier sur l'octet 937 du fichier, il 
faut utiliser la formule: fseek(fic,937,SEEK SET). C’est un posi- 
tionnement absolu. Pour déplacer le pointeur de 28 octets à partir 
de la position courante, il faudrait se servir de la formulation suivan- 
te: fseek(fic,28,SEEK CUR). C’est un déplacement relatif. 
Finalement, pour placer le pointeur de fichier sur le dernier octet du fi- 
chier, il faudrait utiliser cette formulation: fseek(fic,0,SEEK END). 
C'est un déplacement absolu. 


Fonction fwrite() 


Cette fonction permet d'écrire le contenu d’une zone mémoire dans 
un fichier. Elle sauve dans le fichier fic nb objets detaille taille, 
À partir de l'adresse adr. Le nombre total d’octets sauvegardé est de 
nb*taille. Elle retourne le nombre d'objets écrits. Si ce nombre est 
différent de nb, c’est qu’il y a eu une erreur. 


int fwrite(char *adr, int taille, int nb, FILE *fic) : 


Voici un exemple qui sauve sur disquette la mémoire écran sous le 
nom de IMAGE.PIC. 

L'adresse de cette mémoire écran est fournie par la fonction Physbase(). 
Celle-ci est une fonction TOS définie dans la bibliothèque OSBIND..H. 

Pour les programmeurs en GFA Basic, c'est l'équivalent de la fonction 
XBI10S (2). 

Rappelons que sur les ST (STE STE, MEGA ST/STE), la mémoire écran 
fait 32000 octets. 
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FRA RARÉERERESN ER RENENEREES 


/* SAUVEGARDE MEMOIRE ECRAN */ 


HASARD RR EM RER ERA EREE 7 


#include <STDIO.H> 
#include <OSBIND.H> 


void main() 
{ 
FILE *fic; 


fic = fopen("IMAGE.PIC", "wb"); 
fwrite (Physbase(), 32000, 1, fic); 
fclose(fic); 


} 


Cette fonction est l'équivalent de l'instruction BPUT du GFA Basic. 
Etant données les limitations de taille du type int (voir fte11()), la 
taille des objets sauvés ne peut dépasser 32767 octets. Ceci dit, rien 
n'empêche de sauver plusieurs objets à la suite. 


Fonction fread() 


La fonction fread() est l'inverse de fwrite(). Elle charge en 
mémoire nb objets de taille taille, à partir de l’adresse adr Le 
nombre d’octets chargé en mémoire est de nb*taille. 


int fread(char *adr, int taille, int nb, FILE *fic); 


Si le chargement a eu lieu sans problème, fread() renvoie le nombre 
d'objets lu (et non le nombre d’octets lu). En cas d'erreur, la valeur re- 
tournée est inférieure à nb. Voici un exemple qui,charge à partir d’un 
disque l’image écran sauvegardée dans l'exemple précédent. L'adresse de 
la mémoire écran est toujours fournie par la fonction Physbase(). Il y 
aura une erreur d'ouverture si le fichier IMAGE .PIC n'existe pas. 


JANTES AAA AN ANR ENEMEEANE 


/* LECTURE MEMOIRE ECRAN  */ 


JÉRSSRRER A EAN RAR EEE EEE! 


#include <STDIO.H> 
#include <OSBIND.H> 


int main() 


pré 


FILE fic; 


fic = fopen("IMAGE.PIC", "rb"); 
fread (Physbase(), 32000, 1, fic); 
fclose(fic); 

} 

Exemples de programmes 


Après avoir lu ces explications théoriques, vous désirez sûrement 
voir des exemples pratiques. Voici quelques routines utiles que vous 
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pourrez modifier à loisir, et intégrer dans vos propres programmes, 
Celles-ci vous montreront ce que l’on peut faire avec les fichiers 
binaires. 


Test existence fichier 


Il est pratique d’avoir une fonction permettant de savoir si un fichier 
existe ou non. Pour ce faire, il suffit d’ouvrir ce fichier en lecture. Si 
fopen() renvoie la valeur NULL le fichier n'existe pas. 

La fonction exist() renvoie la valeur VRAIE si le fichier testé existe, 
et la valeur FAUX dans le cas contraire. Les constantes symboliques 
VRAIE et FAUX doivent être définies en début de programme. 


#define VRAIE 1 
#define FAUX 0 


IRÉRDRERREMENREN TER STENNRER SE} 


/* TEST EXISTENCE FICHIER il 
OPOOER EN ER EE FERRER AE 
int exist (nomfichier) 

char *nomfichier; 

{te 
FILE *fic; 


fic = fopen(nomfichier, "rb"); 
if (fic==NULL) return (FAUX); 
fclose(fic); 
return (VRAIE); 

} 


Taille d’un fichier 


Il peut être utile de connaître la taille en octet d’un fichier. La fonc- 
tion sizefic() retourne la taille d’un fichier. Si le fichier demandé 
n'existe pas, elle retourne la valeur -1. 

Attention: la valeur retournée par sizefic() est une variable du 
type Tong, et non du type int Il se pose ici le même problème 
qu'avec la fonction ftel1(). 

Principe de fonctionnement: La routine ouvre un fichier en lecture 
avec fopen(). Si le fichier ne peut être ouvert, sizefic() renvoie la 
valeur -1. Une fois le fichier ouvert, on place le pointeur sur le der- 
nier octet (grâce à fseek()). Il ne reste plus qu’à lire la position cou- 
rante du pointeur de fichier, avec ftell(), pour connaître le 
nombre d’octets dans le fichier. 


Pda hriiilateleithatstle lee fui 


/* LECTURE TAILLE FICHIER */ 


TRANS RARES AN ENAEA EEE 


long sizefic (nomfichier) 
char *nomfichier; 
{ 

FILE *fic; 

long taille; 


fic = fopen(nomfichier, “rb"); 
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if. (fic==NULL) return(-1); 
fseek(fic, 0, SEEK END); 
taille = ftell(fic); 
fclose(fic); 
return(taille); 


} 


Sauvegarde d’une variable 


Les fichiers binaires permettent de sauver facilement n'importe quel 
type de variable. Il suffit pour cela de sauver la zone mémoire où se 
trouve la variable. L'adresse de cette dernière peut être déterminée 
avec l'opérateur &; et la taille de cette variable peut être fixée avec la 
fonction sizeof(). 


RAR ERAA NN TERRES EN NA AIRES 


/* SAUVEGARDE VARIABLE INT */ 
"cs ie dede ré a ape / 
FILE *fic; 

RTL 

i = 12; 

fic = fopen("INT.BIN", "wb"); 
fwrite (&i, sizeof(i), 1, fic); 
fclose (fic); 


L'adresse de la variable à est donnée par &i. La taille mémoire de i 
est donnée par sizeof(i). Le fichier INT.BIN ne fait que deux oc- 
tets (taille mémoire d’une variable de type INT). La lecture du fichier 
INT. BIN se fera avec la fonction fread(), 


RRNRERENRERENERSAEEEN EE ENT 


/* LECTURE VARIABLE INT */ 
HN RE AR ANRE ENS LAN EE ANS 
FILE NTIC: 

int ji; 

fic = fopen("INT.BIN", "rb"); 
fread (&i, sizeof(i), 1, fic); 
fclose (fic); 


Pour sauver le contenu d’une variable du type long, il faut procéder 
de la même manière que pour une variable int Le fichier LONG.BIN 
aura une taille de 4 octets (taille mémoire d’une variable de type 
long). En utilisant cette technique, vous pouvez sauver n’importe 
quel type de variable. 


JRNÉARAAARERRNNE ENTER EN ERA NE N 


/* SAUVEGARDE VARIABLE LONG */ 
RARE ER AE EEE RER 
LÉ TTCS 

int ]Î; 

1 = 123; 


ic = fopen("LONG.BIN", "wb"); 


fwrite (&l, sizeof(1), 1, fic); 
fclose (fic); 
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: Sauvegarde de plusieurs variables 


Vous pouvez sauver plusieurs variables de n'importe quel type dans 
un même fichier binaire. Il suffit de les sauver les unes à la suite des 
autres, Supposons, par exemple, que vous désirez sauvegarder dans 
un fichier les caractéristiques d’un personnage de jeu de rôle. Ces ca- 
ractéristiques sont: Force, Dextérité Constitution, Intelligence, 
Sagesse et Charisme. Elles sont toutes stockées dans des variables en- 
tières (int) sauf la Force qui est stockée dans une variable de type 
long. 


long Force; 

int Dext; 

int Constit; 
int Intellect; 
int Sagesse; 
int charisme; 


void save perso() 


{ 
FILE *fic; 


fic = fopen("PERSO.DTA", "wb"); 

fwrite (&Force, sizeof(Force), 1, fic); 
fwrite (&Dext, sizeof(Dext), 1, fc): 
frite (&Constit, sizeof(Constit), 1, fic); 
fwrite (&Intellect, sizeof(Intellect), 1, fic); 
fwrite (&Sagesse,  sizeof(Sagesse), 1, fic); 
fwrite (&Charisme, sizeof(Charisme), 1, fic); 
fclose(fic); 

} 


On obtient un fichier de 14 octets contenant les caractéristiques du 
personnage. La lecture des données se fera de la même manière, mais 
avec fread(). Il faut absolument respecter le type des variables. Il 
n’y a aucun contrôle sur la validité des données, puisqu'on travaille 
sur des zones mémoire. On peut parfaitement lire une variable de 
type int alors que l’on a sauvé une variable de type long. Cela fonc- 
tionnera parfaitement au niveau du programme, mais l'information 
lue n'aura aucune signification. 


Sauvegarde d’un tableau 


On peut sauver un tableau de la même manière qu’une variable. La 
fonction sizeof(tableau) donne la taille mémoire totale du 
tableau. Le nom du tableau correspond à son adresse mémoire. 


liste = adresse du tableau liste[] 
liste[1] = variable du type int 
&liste[1] = adresse d'une variable int 


JARRERRRSNANER ER ENAREANEEN EEE! 


/* SAUVEGARDE D'UN TABLEAU */ 


FERA RUN EENAMERAANEN ARR AAREER TS 


#include <STDIO.H> 
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int liste[200]; 


void main() 


{ 
FILE *fic; 


fic = fopen("TABLEAU.BIN", "wb"); 
fwrite (liste, sizeof(liste), 1, fic); 
fclose(fic); 

} 


Ce petit programme sauvera la totalité du tableau liste. Le fichier TA- 
BLEAU. BIN aura une taille de 200x2 octets (1 int = 2 octets), soit 400 
octets. Ce système est pratique, car la sauvegarde s’adapte automa- 
tiquement à la taille du tableau. Que vous augmentiez ou diminuiez 
la taille du tableau liste, la fonction sizeof(liste) donnera 
toujours la bonne taille mémoire. 

Remarque: la plupart des compilateurs C ont des problèmes avec les 
tableaux de plus de 32 Ko. Un tableau de plus de 32Ko peut pro- 
voquer des bugs à n'importe quel endroit d’un programme. Il faut 
faire attention et ne pas créer de tableaux trop grands. 


JRRAARENANANEN ART AARNERE 


/* CHARGEMENT TABLEAU */ 


Pole it du riotpistoiultiuiideie) 4 


#include <STDI0.H> 
int liste[200]; 


void main() 

{ 
FILE *fic; 
fic = fopen("TABLEAU.BIN", “rb"); 
fread (liste, sizeof(liste), 1, fic); 
fclose(fic); 


} 


Attention: le tableau de chargement doit théoriquement avoir la 
même taille que le tableau sauvé En pratique, il peut être plus petit, 
mais surtout pas plus grand. Si vous chargez une zone mémoire dans 
un tableau trop petit pour la contenir totalement, les conséquences 
peuvent être catastrophiques. La fin de la zone mémoire risque 
d’écraser d’autres variables, et dans certains cas (assez rares heureuse- 
ment) une partie du programme lui-même. Ce genre d'erreur de pro- 
grammation peut provoquer des bugs à n’importe quel endroit d’un 
programme. C’est extrêmement difficile à déceler. 


Sauvegarde partielle d’un tableau 


On n'a pas toujours besoin de sauver la totalité d’un tableau. Il est fa- 
cile de ne sauver qu’un morceau de ce tableau. Vous avez vu plus 
haut que la fonction fwrite() peut sauver n objets dans un fichier 
binaire. Pour sauver les n premiers éléments d’un tableau, il suffit 
d’avoir l'adresse de début de ces éléments (l'adresse du tableau) et la 
taille d’un élément (sizeof(élément)). 
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ARRET AR ARE 


/* SAUVEGARDE PARTIEL D'UN TABLEAU */ 


horde | 


#include <STDI0.H> 
int liste[200]; 


void main() 
{ 
FILE *fic; 
int nb; 


nb = 23; 
fic = fopen("LISTE.BIN", “wb")}; 
fwrite (liste, sizeof(liste[0]), nb, fic); 
fclose (fic); 
} 


Ce programme sauve les vingt-trois premiers éléments du tableau 
liste. La taille d’un élément est donnée par sizeof(liste [0]). On 
aurait pu utiliser sizeof(1iste[1]) ou sizeof(liste[7]). Ce qui 
compte, c’est la taille en octet d’un élément du tableau. 


RH HERMIONE / 


/* CHARGEMENT SAUVEGARDE PARTIEL */ 


AONERT EN ERA RREEANEENE AAA ERNST NEERE 


#include <STDIO.H> 
int liste[200]; 


void main() 
{ 
FILE *fic; 
int nb; 


nb = 23; 
fic = fopen("LIiSTE.BIN", rb!}; 
fread (liste, sizeof(1iste[0]), nb, fic); 
fclose (fic); 
} 


Mémorisation du nombre 
d'éléments d’un fichier 


Pour relire les n premiers éléments d’un tableau, il faut que le pro- 
gramme de chargement connaisse le nombre d’éléments à charger. 
Ce n’est pas toujours possible. On peut alors sauver le nombre 
d'éléments du tableau au début du fichier. 


ARR AE / 


/* SAUVEGARDE TABLEAU AVEC NB ELEMENTS */ 
ARR RE 


#include <STDIO.H> 


int liste[200]; 
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void main() 
{ 
FILE *fic; 
int nb; 


nb = 23; 

fic = fopen("LISTE2.BIN", "wb"); 

fwrite (&nb, sizeof(nb), 1, fic); 

furite (liste, sizeof(liste[0]), nb, fic); 
fclose (fic); 


} 


On obtient alors un fichier LISTEZ.BIN dont les premiers octets 
contiennent le nombre d'éléments du fichier. Pour charger le tableau 
en mémoire, il faut commencer par lire le nombre d'éléments, puis 
charger ces éléments. 


RER 


/* LECTURE TABLEAU AVEC NB ELEMENTS */ 


RER 


#include <STDIO.H> 
int liste[200]; 


void main() 
{ 
FILE *fic; 
int nb; 


fic = fopen("LiSTE2.BIN", “rb"); 

fread (&nb, sizeof(nb), 1, fic); 

fread (liste, sizeof(liste[0]), nb, fic); 
fclose (fic); 


} 


Chargement d’une image 
au format Degas Elite 


La plupart des logiciels graphiques peuvent générer des images au 

format Degas Elite. Le codage des images Degas Elite est simple. Les 

fichiers *.PIL sont des images en basse résolution. Les fichiers 

* PI2 sont des images en moyenne résolution, et les fichiers *,PI3 

sont des images en haute résolution. La structure d’un fichier DE- 

GAS ELITE est la suivante: l 

- 2 octets indiquant la résolution de l'image (0=basse résolution, 
1=moyenne résolution, 2=haute résolution), 

- 32 octets contenant la palette de couleur de l’image, 

- 32000 octets contenant l’image. 


void aff_degas (nomfichier) 
char *nomfichier; 
{ + 
FILE *fic; 
int resolution; 
char palette[32]; 
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rm 


fic = fopen(nomfichier, "rb"); 
fread (&resolution, 2, 1, fic); 
fread (Palette, 32, 1, fic); 
Setpallete (Palette); 

fread (Physbase(), 32000, 1, fic); 
fclose (fic); Ù 


} 


Cette routine affiche une image Degas Elite sur l’écran. Les deux pre- 
miers octets contenant la résolution de l’image sont chargés dans la 
variable resolution. Cette variable n’est pas utilisée par la routine, 
mais on pourrait s’en servir pour vérifier que l’image chargée à la 
même résolution que le ST. 

La palette de couleur est chargée dans une-Zone mémoire de 32 
octets. La fonction Setpallete() change la palette du ST par la pa- 
lette de l’image. Attention: cette fonction est une fonction TOS défi- 
nie dans la bibliothèque OSBIND.H (bibliothèque TOS.H pour le 
TURBO C). De plus, il y a une erreur de nom en SOZOBON C. Cette 
fonction s'appelle Setpalette() dans les documentations tech- 
niques et pour la plupart des compilateurs C (y compris le Turbo 
C). Pour les programmeurs en GEA Basic, cette fonction’est l’équiva- 
lent de l'instruction XBI0S(6). 

Les 32000 octets de l’image sont chargés directement dans l’écran 
grâce à la fonction Physbase() qui fournit l’adresse de l’écran. Cette 
fonction est une fonction TOS. 


bb laid le da hs EE, 


/* UTILISATION DE aff degas() */ 


SERA NS AR ENT ARE EEEREEN EN AAENAR 


#include <STDIO.H> 
#include <OSBIND.H> 


/* Source de aff degas() */ 


void main() 


{ 
aff_degas("IMAGE.PI1"); 
getchar(); 

} 


Sauvegarde d’une image Degas Elite 


La routine de sauvegarde est un peu plus compliquée que la routine 
de chargement, car il faut reconstituer les différentes données de 
l'image. 


DIDIER PE Ar A AN 


/* Procédure de sauvegarde de l'écran */ 
/* dans un fichier au format Degas #) 
AMENER EAN EN EN AN AN PEPRS ES RES RER RSA 
void save degas(nomfichier) 

char *nomfichier; 


int resolution; 
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int Palette[16]; 
INTEL 
FILE *fic; 


/* quelle résolution? */ 
resolution = Getrez(); 


/* récupère la palette de couleur */ 
for (i=0; i<=15; i+r) 
Palette[i] = Setcolor(i,-1); 


/* sauvegarde de l'écan */ 
fic = fopen(nomfichier, "wb"); 
fwrite (&resolution, 2, 1. fic); 
fwrite (Palette, 30,1 fic): 
fwrite (Physbase(), 32000, 1, fic); 
fclose(fic); 

} 


On obtient la résolution de l’image courante avec la fonction TOS 
Getrez() (XBI0S(4) en GÆA Basic). La valeur fournie par Get- 
rez() a le même format que celui de l'en-tête binaire Degas Elite. 
L’obtention de la palette couleur est plus compliquée. Il n’y a pas de 
fonction capable de nous fournir la palette complète. Il faut reconsti- 
tuer cette palette avec la fonction Setcolor(). La palette est faite 
d’un tableau de 16 entiers. Chaque entier contient le codage d’une 
couleur (16 entiers = 32 octets). La formule Setcolor(i%,-1) ren- 
voie le codage de la couleur i%. Il suffit de faire une boucle pour 
récupérer les 16 codes de couleur. 

Patrick Leclercq 5 
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LA PREUVE PAR CINQ 
Un super jeu en STOS Basic 


Fan de Tetris et autres jeux mêlant réflexes et réflexion, voici un jeu très 
prenant exploitant pleinement les ressources du STOS. 


E n attendant les grandes 
vacances, Atari Maga- 
zine vous propose un super jeu 
digne des Tétris et autres Klax. 
Ce programme est l’œuvre de 
Claude Le Moullec, fidèle lec- 
teur de la revue, et grand spécia- 


liste du STOS. 


La preuve 
par cinq 


Tel est donc le nom de ce jeu 
original, dont le but consiste à 
aligner cinq cubes de la même 
couleur soit verticalement, soit 
horizontalement. Les cubes se 
déplacent autour d’un cadre 
dans le sens des aiguilles d’une 
montre, ou dans le sens contrai- 
re. Chaque déplacement ne peut 
excéder cinq pas. Quand ces 
cinq pas ont été effec- 
tués, ou quand le 
temps limite, imparti 
à chaque coup, est 
écoulé, le cube chute 
et vient s’encastrer 
dans l'aire de jeu. 
Lorsqu'un cube «tom- 
be» sur un autre cu- 
be (ou plusieurs au- 
tres cubes) il le (ou 
les) déplace d’une case 
dans le sens de la chu- 
te. Ce phénomène en- 
traîne un système de 
«pousse-pousse» qui 
multiplie les combi- 
naisons. 
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Lécran du jeu. 


Quand une lignée de cinq cubes 
de la même couleur est formée, 
elle disparaît. Le but du jeu est 
d'obtenir un maximum de 
lignes. 


Le programme 


Celui-ci se divise en deux lis- 
tings. Le premier est destiné à 
générer le fichier de sprites (CU- 
BES .MBK) nécessaire au jeu. 
Celui-ci comporte six sprites, en 
réalité six cubes de six couleurs 
différentes. La couleur de ces 
cubes n’a aucune importance si 
ce n’est le cube n°6 (sprite 6) qui 
doit impérativement être dessi- 
né dans la couleur 3. 

Le premier programme compor- 
te donc une longue liste de Data 
destinée à générer la banque de 


sprites. Vous pourrez ensuite ai- 
sément modifier les cubes (si 
vous le désirez) à l’aide de l’édi- 
teur de sprites inclus dans le 
STOS basic. 

Le second listing est le program- 
me du jeu à proprement parler. 
Sa compréhension ne pose pas 
de problème majeur. 

Nous vous invitons bien évi- 
demment à améliorer ce pro- 
gramme en lui rajoutant une at- 
mosphère.sonore, de nouveaux 
graphiques, de nouvelles op- 
tions autant de chose qu’il nous 
était impossible d'insérer dans 
ces pages. Vous pouvez égale- 
ment vous amuser à compliquer 
le jeu (en prenant en compte les 
alignements diagonaux par 
exemple). Vous pouvez aussi le 
simplifier. Par exemple, nous 


Ÿ 

vous conseillons de remplacer 
au début la ligne 600 par la ligne 
suivante: 

600 1f Jfire then 670 else 500 
Ainsi, vous n'êtes plus limité à 
cinq pas de déplacement, ce qui 
est très pratique pour compren- 
dre le fonctionnement du jeu. 


Nous sommes 
preneurs 


N'hésitez pas vous aussi à nous 
envoyer vos jeux écrits en 
STOS. Nous serons ravis de les 
publier dans ces colonnes. 
N'oubliez pas qu'elles sont 
avant tout les vôtres. Alors faites 
profiter de votre expérience aux 
autres lecteurs. 

En attendant notre prochain nu- 
méro «spécial vacances», bon jeu 
et bon STOS. 

Alexis Valey Es] 
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1 rem Générateur banque de Sprites 

2 rem SZSS=SZS========SE=S============ 

3 rem 

5 cis : curs off : key off : flash off : 

hide 10 restore : 

1000 

20 for I=0 to 625 

30 read Z 

35 doke physic+(1*2),Z ; 

40 next I 

50 bsave "cubes.mbk'",physic to physic+t1250 

1000 data 
$4C69,$6F6E,$706F,$7562,$6E6B,$0,$1,$8100,$500 
1010 data $1986,$1987,$0,$12,$0,$4CE,$0,$4CE,$7,$0 
1020 data $0,$0,$5C,$110,$0,$0,$FC,$110,$0,$0 

1030 data $19C,$110,$0,$0,$23C,$110,$0,$0,$2DC,$110 
1040 data $0,$0,$37C,$110,$0,$0,$41C,$110,$0,$5041 
1050 data $4C54,$0,$666,$70,$400, $770, $420,$430, 
$450,$555 

1060 data $333,$700,$373,$773,$7,$407,$377,$0,$0,$0 
1070 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1080 data $0,$0,$0,$0,$0,$FFFF,$0,$0,$7FFE, $8001 


1090 data $7FFF,$0,$7FFE,$8001,$7FFF,$0,$7FFE, $8001, 


$7FFF,$0 


1100 data $7FFE,$8001,$7FFF,$0,$7FFE,$8001,$7FFF,$0, 


$7FFE, $8001 


1110 data $7FFF,$0,$7FFE,$8001,$7FFF,$0,$7FFE;$8001, 


$7FFF, $0 

1120 data $7FFE,$8001, nn $0,$7FFE,$8001,$7FFF,$0, 
$7FFE, $8001 

1130 data $7FFF,$0,$7FFE, $8001, $7FFF,$0,$7FFE, $8001, 
$7FFF,$0 


1140 data $7FFE,$8001,$7FFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$0 


1150 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 
1160 data $0,$0,$0,$0,$FFFF,$0,$0,$7FFE, $8001,$7FFE 


1170 data $7FFE,$7FFE,$8001,$7FFE,$7FFE, $7FFE, $8001, 


$7FFE,$7FFE,$7FFE 


1180 data $8001,$7FFE,$7FFE,$7FFE,$8001,$7FFE,$7FFE, 


$7FFE, $8001,$7FFE 


1190 data $7FFE,$7FFE,$8001,$7FFE,$7FFE,$7FFE,$8001, 


$7FFE,$7FFE, $7FFE 


1200 data $8001,$7FFE,$7FFE,S$7FFE,$8001,$7FFE,$7FFE, 


$7FFE,$8001,$7FFE 


1210 data $7FFE,$7FFE,$8001,$7FFE,$7FFE,$7FFE,$8001, 


$7FFE,$7FFE, $7FFE 

1220 data $8001,$7FFE,$7FFE,$0,$FFFF,$0,$0,$0,$0,$0 
1230 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1240 data $0,$0,$0,$0,$FFFF,$0,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE 


1250 data $FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE, 


$FFFF, $0 


1260 data $FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0, 


SFFFF,$7FFE 
1270 data $FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF, 
$7FFE,$FFFF, $0 


1280 data $FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0, 


SFFFF,$7FFE 


1290 data $FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE, 


$FFFF, $0 


1300 data $FFFF,$7FFE,S$FFFF,$0,$FFFF,$0,$FFFF, $0,$0,$0 


1310 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 
1320 data $0,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$FFFF,$SFFFF,$FFFF, 
$8001,$FFFF 


1330 data $8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001,$FFFF, $8001, 


SFFFF,$8001,$FFFF 


1340 data $8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001, 


$FFFF, $8001,$FFFF 


1350 data $8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001, 


$FFFF,$8001, $FFFF 


1360 data $8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001, 


$FFFF,$8001,$FFFF 
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1370 data $8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$8001,$FFFF, $8001, 
$FFFF, $8001,$FFFF 

1380 data $8001,$FFFF,$8001,$FFFF,$FFFF,$FFFF, 
$FFFF,$0,$0,$0 

1390 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1400 data $0,$0,$0,$0,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF, $0 
1410 data $FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF, $0, 
$FFFF,$7FFE 

1420 data $FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE, 
$FFFF,$0 

1430 data $FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0, 
$FFFF, $7FFE 

1440 data $FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE, 
$FFFF, $0 

1450 data $FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,$FFFF,$7FFE,$FFFF,$0,: 
$FFFF,$7FFE 

1460 data $FFFF,$0,$FFFF,$0,$FFFF,$0,$FFFF,$0,$0,$0 
1470 data $0,50,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1480 data $0,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF, $0 
1490 data $0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF,S$FFFF,$0,$0,$FFFF 
1500 data $FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF, $0 
1510 data $0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF 
1520 data $FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF, $0 
1530 data $0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF 
1540 data $FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$FFFF,$FFEF, 
$FFFF 

1550 data $FFFF,$FFFF,$FFFF, SFFFF, SFFFF,$FFFF,$FFFF, 
$FFFF,$FFEF,$FFFF 

1560 data $FFFF,$FFFF,$FFFF,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1570 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1580 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1590 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1600 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1610 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 

1620 data $0,$0,$0,$0,$0,$0,$0,$0 


LISTING 2 


10 rem KKRKKKKKRERERKKRERERRERÉRE 


30 rem * LA PREUVE PAR 5 # 

60 rem * ÿ 

70 rem * Par Claude le Moullec * 

80 rem * c)1991 ATARI MAGAZINE * 

90 rem KKKKKKKEKKREKKRERERERERÉRÉ 

100 rem : VARIABLES DE BASE : 

110 rem 

120 bell : key off : mode O0 : hide : cls : click off : 
curs off 125 erase 1 : load "CUBES.MBK" 

130 dim JE(11,11) : dim PX(20) : restore 140 : for H=1 
to 20 : read À : PX(H)=A : next 

140 data 120,136,152,168,184,232,232,232,232,232,184, 
168,152,136,120,72,72,72,72,72 

150 dim PY(20) : restore 160 : for H=1 to 20 : read A : 
PY(H}=A : next 

160 data 8,8,8,8,8,56,72,88,104,120,168,168,168,168, 
168,120,104,88,72,56 

170 dim DX(20) : restore 180 : for H=1 to 20 : read À : 
DX(H)=A : next 

180 data 4,5,6,7,8,11,11,11,11,11,8,7,6,5,4,1,1,1,1,1 
190 dim DY(20) : restore 200 : for H=1 to 20 : read A : 
DY(H}=A : next 

200 data 1,1,1,1,1,4,5,6,7,8,11,11,11,11,11,8,7,6,5,4 
210 S1=1 : DIF=4 

POUMNEM SNS Sense es 

230 rem :  DECOR DE BASE 

PAU INEM Teens seine 

250 palette $0,$666,$70,$0,$770,$420, $430, $450,$555, 
$333,$700,$373,$7, $407, $377 

260 restore 300 : for H=1 to 5 : read X,Y,X1,Y1 

270 ink 9 : rbar X+8,Y-8 to X1-8,Y+8 














280 ink 11 : rbar X,Y to X1,Y1-2 : ink O0 : bar X+8,Y+6 
to X1-8,Y1-8 

. 290 next : inverse on : for H=1 to 5 : read A$,X,Y : 
pen 13 : locate X,Y : print A$ : next : inverse off 
300 data 0,8,64,32,0,48,64,72,0,168,64,192,256,8,318, 
72,256,168,318,192 
310 data "TIME" ,2,0,"LINE",2,5,"SCOR",2,20,"NEXT",34,0, 
"HIGH" ,34,20 
320 gosub 330 : goto 400 
330 for H=120 to 200 step 16 : for G=8 to 192 step 16 
340 plot H,G,4 : next G : next H 
350 for H=72 to 248 step 16 : for G=56 to 136 step 16 
360 plot H,G,4 : next G : next H 
370 ink 4 : draw 120,8 to 120,56 : draw to 72,56 : 
draw 200,8 to 200,56 : draw to 248,56 
380 draw 72,136 to 120,136 : draw to 120,192 : 
draw 200,192 to 200,136 : draw to 248,136 
390 ink 1 : draw 104,40 to 216,40 : draw to 216,152 : 
draw to 104,152 : draw to 104,40 : return 
400 SC=0 : gosub 1510 : gosub 1550 : LI=0 : gosub 1590 
410 TPS=350 : TP=TPS : locate 1,2 : pen 10 : print TP 
4PDimemiast esse serres 
430 rem : 
4AD rem serment ee 
450 S=S1 : Si=int(rnd(DIF))+1 : sprite 1,280,32,S1 : 
wait 2 
460 screen copy logic to back : wait 2 : screen Copy 
back to logic 
470 D=int(rnd(19)+1) : X=PX(D) : Y=PY(D) 
480 sprite 2,X,Y,S : PLA=0 : TP=TPS 
490 gosub 1450 : if FIN=1 then 1700 
500 goto 1620 
510 if joy=1 then 580 
520 if joy=2 then 620 
530 if joy=16 then 670 
540 if inkey$=" " then end 550 goto 500 
560 gosub 1280 : goto 450 


570 rem ::: SENS AIGUILLE MONTRE ::: 

580 D=D+1 : if D=21 then D=1 

590 X=PX(D) : Y=PY(D) : sprite 2,X,Y,S : play 50,1 : 
wait 5 

600 PLA=PLA+1 : if PLA>4 or JFIRE=-1 then 670 else 500 
610 rem ::: SENS CONTRAIRE ::: 

620 D=D-1 : if D=0 then D=20 

630 goto 590 

GAD rem sspss nes 

650 rem : CHUTE 

66D rem sr pen snsissanse 


670 X1=DX(D) : Y1=DY(D) : SS=int((D-1)/5)+1 : SON=6 : 
on SS goto 690,730,770,810 

680 rem ::: VERS LE BAS ::: 

690 if JE(X1,Y1+1)=0 and Y1<9 then 710 else 700 

700 JE(X1,Y1)=S : gosub 880 : goto 560 

710 Y=Y+16 : sprite 2,X,Y,S : inc SON : play SON*5,2 : 
Y1=Y1+1 : goto 690 

720 rem ::: VERS LA GAUCHE ::: 

730 if JE(X1-1,Y1)=0 and X1>3 then 750 else 740 

740 JE(X1,Y1)=S : gosub 970 : goto 560 

750 X=X-16 : sprite 2,X,Y,S : inc SON : play SON*5,2 : 
X1=X1-1 : goto 730 

760 rem ::: VERS LE HAUT ::: 

770 if JE(X1,Y1-1)=0 and Y1>3 then 790 else 780 

780 JE(X1,Y1)=S : gosub 1070 : goto 560 

790 Y=Y-16 : spriîte 2,X,Y,S : inc SON : play SON*5,2 : 
Y1=Y1-1 : goto 770 ï 

800 rem ::: À DROITE ::: 

810 if JE(X1+1,Y1)=0 and X1<9 then 830 else 820 

820 JE(X1,Y1)=S : gosub 1160 : goto 560 

830 X=X+16 : sprite 2,X,Y,S : inc SON : play SON*5,2 : 
X1=X1+1 : goto 810 

840 for H=1 to 10 : play H*5,3 : next : return 


78 


B70MNeMm rss sise 
880 if Y1<>2 then return 

890 PA=0 : for H=9 to 2 step-1l : 
PA=H 

900 next : if PA=0 then return 
910 gosub 1660 

920 for H=2 to PA-1 : A=JE(X1,H) : Z=56+(X1*16) : 
W=(H*16)-8 

930 sprite H+4,Z,W,6 : wait 2 : next : gosub 1660 

940 for H=PA-1 to 2 step-1 : A=JE(X1,H) : JE(X1,H+1)=A 
: next 

950 JE(X1,2)=0 : for H=3 to PA : A=JE(X1,H) : 
Z=56+(X1*16) : W=(H*16)-8 

960 sprite H+4,Z,W,A : wait 2 : next : gosub 1660 : 
return 

970 if X1<>10 then return 

980 PA=0 : for H=3 to 10 : if JE(H,Y1)=0 then PA=H 
990 next : if PA=0 then return 

1000 gosub 1660 

1010 for H=PA+1 to 10 : A=JE(H,Y1) : Z=56+(H*16) : 
W=(Y1*16)-8 

1020 sprite H+4,Z,M,6 : wait 2 : next : gosub 1660 
1030 for H=PA+1 to 10 : A-JE(H,Y1) : JE(H-1,Y1)=A : 
next 

1040 JE(10,Y1)=0 : for H=PA to 9 : A=JE(H,Y1) : 
Z=56+(H*16) : W=(Y1*16)-8 

1050 sprite H+4,Z,W,A : wait 2 : next : 
return 

1060 return 

1070 if Y1<>10 then return 

1080 PA=0 : for H=3 to 10 : if JE(X1,H)=0 then PA=H 
1090 next : if PA=0 then return 

1100 gosub 1660 

1110 for H=PA+1 to 10 : A=JE(X1,H) : Z=56+(X1*16) : 
W=(H*16) -8 

1120 sprite H+4,Z,W,6 : wait 2 : next : gosub 1660 
1130 for H=PA+1 to 10 : A=JE(X1,H) : JE(X1,H-1)=A : 
next 

1140 JE(X1,10)=0 : for H=PA to 9 : A=JE(X1,H) : 
Z=56+(X1*16) : W=(H*16)-8 

1150 sprite H+4,Z,W,A : wait 2 : next : 
return 

1160 if X1<>2 then return 

1170 PA=0 : for H=9 to 2 step-1l : 
PA=H 

1180 next : if PA=0 then return 
1190 gosub 1660 

1200 for H=2 to PA-1 : 
W=(Y1*16)-8 

1210 sprite H+4,Z,W,6 : wait 2 : next : gosub 1660 

1220 for H=PA-1 to 2 step-1 : A=JE(H,Y1) : JE(H+1,Y1)=A 
: next 

1230 JE(2,Y1)=0 : for H=3 to PA : A=JE(H,Y1) : 
Z=56+(H*16) : W=(Y1*16)-8 

1240 sprite H+4,Z,W,A : wait 2 : next : gosub 1660 : 
return ° 

1250remres tps ss ao 

1260 rem : 
1270/Yem's ses sus es 

1280 for G=3 to 9 : for H=3 to 5 : if JE(H,G)=0 
then 1310 | 

1290 COM=1 : for Z=H to H+4 : if JE(Z,G)<>JE(H,G) 
then COM=0 else LX=H : LY=G 

1300 next Z : if COM=1 then gosub 1660 : gosub 1370 
1310 next H : next G 

1320 for H=3 to 9 : for G=3 to 5 : if JE(H,G)=0 
then 1350 

1330 COM=1 : for Z=G to G+4 : if JE(H,Z)<>JE(H,G) 
then COM=0 else LX=H : LY=G: 


if JE(X1,H)=0 then 


gosub 1660 : 


gosub 1660 : 


if JE(H,Y1)=0 then 


A=JE(H,Y1) : Z=56+(H*16) : 
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1340 next Z : if COM=1 then gosub 1660 : 
1350 next G : next H : return 
1360 rem ::: EFFACE HORIZONTALEMENT ::: 


1370 for H1=LX to LX+4 : A-JE(H1,LY) : Z=56+(H1*16) : 


gosub 1420 


W=(LY*16) -8 

1380 sprite H1+2,Z,W,6 : waît 2 : JE(H1,LY)=0 : next : 
gosub 1660 

1390 TPS=TPS-10 : if TPS<60 then TPS=60 

1400 gosub 330 : SC=SC+85 : gosub 1510 : inc LI : 
gosub 1590 : TP=TPS : return 


1410 rem ::: EFFACE VERTICALEMENT ::: 
1420 for H1=LY to LY+4 : A=JE(LX,H1) 
W=(H1*16)-8 

1430 sprite H1+2,Z,W,6 : 
gosub 1660 

1440 goto 1390 

1450 for H=2 to 10 

1460 if JE(H,2)<>0 or JE(H,10)<>0 or DFlé H)<>0 
or JE(10,H)<>0 then FIN=1 

1470 next : return 

LABONTEME : SAT pres 

1490 rem : 
EH00S eme rs nensssiie esse 

1510 pen 10 : locate 1,22 : print "000000" : 
then return 

1520 if SC<100 then locate 4,22 : 
locate 4,22 : print "0" : return 
1530 if SC<1000 
then locate 3,22 : 
return 

1540 if SC<10000 then locate 2,22 : 
2,22 : print "0" : return 

1550 pen 10 : locate 

33,22 : print "000000! : if RC=0 then return 
1560 if RC<100 then locate 36,22 : print RC : 
36,22 : print "O0" : return 

1570 if RC<1000 then locate 35,22 : 
print RC : locate 35,22 : print "O" 
1580 if RC<10000 then locate 34,22 : 
34,22 : print "0" : return 

1590 pen 10 : locate 1,7 : print 
1,.00.." : if LI=0 then return 
1600 if LI<10 then locate 3,7 : 
print "..0" : return 

1610 locate 2,7 : print LI 
print ".."! : return 

1620 dec TP : if TP<10 then locate 3,2 : 
print TP : goto 1650 

1630 if TP<100 then locate 2,2 : 
1640 locate 1,2 : print TP 
1650 if TP>0 then 510 else 670 
1660 screen copy logic to back 


: Z=56+(LX*16) : 


wait 2 : JE(LX,H1)=0 : next : 


if SC=0 


print SC : 


[1 


print SC : locate 3,22 : 


print SC : locate 


1ocate 


: return 
print RC : 


locate 
print LI : 
: locate 1,7 : 
pen 10 : 


print TP : goto 1650 


: Screen copy back to 


logic : sprite off : return 

1070 rem: Assise nr rss 

1680 rem : FIN DE PARTIE 

l'ON0 "rem NS see Ress 

1700 FIN=0 : for H=1 to 15 : play H*5,H : next : 
gosub 1660 


1710 locate 11,23 : pen 10 : print "UNE AUTRE ? (0/N)" 
1720 Af$=inkey$ : if A$="" then 1720 

1730 Af$=upper$(A$) : if A$="N" then end 

1740 if A$="0" then 1750 else 1720 

1750 Tocate 10,23 : pen 10 : print "1 - EASY . 

2 - HARD" 

1760 A$=inkey$ : if A$="" then 1770 

1770 Af=upper$(A$) : if A$="1" then DIF=3 : goto 1790 
1780 if A$="2" then DIF=4 : goto 1790 else 1760 

1790 for H=1 to 11 : for G=1 to 11 : JE(H,G)=0 : 

next G : next H 

1800 if SC>RC then RC=SC 

1810 ink O : bar 70,1 to 250,198 : 
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print "0" : 


locate 1,7 : 


goto 320 E 


BEST 20LINERS 


Pour terminer voici deux petits effets graphiques qui 
devraient vous en inspirer bien d'autres... 


rem RKRARKRARRRARARARARREREKRRERERRERERRRHRERERE 


rem STORM : Eclair d'orage 
rem (c) MANZANO Frederic & ATARI MAGAZINE 1991 
rem ARROMOH Re Re RH HA A ARR RAR AR ARR RER Re 
key off : mode O0 : cils : curs off 
click off : flash off : hide on 
60 reserve as screen 5 
70 palette $0,$0,$111,$222,$333,$444,$555,$666,$777, 
$777,8666,$555,$444,5333,$222,$111 : shift 2,2 
80 for Y=0 to 199 
90 inc C : ink (C mod 14)+2 : 
100 next Ÿ 
110 screen copy physic to 5 


120 repeat 

130 ink 1 : draw 160,0 to 160,5 : draw to 170,20 

135 draw to 160,25 : draw to 150,35 : draw to 40,100 
140 draw 130,45 to 40,65 : draw 110,50 to 70,55 
145 draw 60,62 to 50,70 

150 draw 102,62 to 130,100 : 
155 draw 120,85 to 120,100 
160 draw 150,35 to 160,40 : 
165 draw to 310, 55 

170 draw 280,50 to 300,75 : 
180 draw 210,43 to 240,55 : 
185 draw 253,70 to 270,85 
190 fade 1, $0, $770 : boom : 
200 fade 2,$0,$0 : wait 10 
210 screen copy 5 to physic 
220 waît 100 : rem Une attente qui peut se supprimer!... 
230 until inkey$<>"" 

240 default 


draw 0,Y to 319,Y 


draw to 140,110 
draw to 250,45 


draw 292,65 to 310,70 
draw to 260,80 


wait 75 


10 rem KKKAAARRRARRARRAARARARARRARARARERAARARAREX 


20 rem Æffets graphiques combines!... 

30 rem (c) MANZANO Frederic & ATARI MAGAZINE 1991 
40 rem KRRKKEREKRERRRERERERERRRERERERRÉREELRRARÉÉAUERR 
50 key off : mode O0 : cils : curs off 

60 click off : flash off : hide on 

70 MOL=100 : dim CO(MOL) 
80 cils : for P=0 to 15 : 
90 for X=0 to 319 

100 inc C : ink (C mod 13)+3 
110 next X 


120 ink 2 draw to 65,100 : draw 
30,80 to 55,75 : draw 75,70 to 125,60 : draw 105,63 to 
100,150 : draw 135,150 to 160,50 : draw to 180,100 : 
draw 150,85 to 180,70 


130 draw 195,150 to 205,50 : draw to 245,75 : draw to 
202,90 : draw 220,73 to 230,95 : draw to 245,120 : draw 
280,60 to 275,65 : draw to 280,70 : draw to 285, 65 : 
draw to 280,60 : draw 280,75 to 275,150 


140 paient $0,$700,$770,$1,$2,$3,$4,$5,$6,$7,$6, 
$5,$4,$3,$2,$1 : shift 2,3 

150 X= rnd(319) : Y=rnd(199) 

160 A=1 : B=1 : EX=X : EY=Y : C=1 : D=1 
170 repeat 

180 : for DE=1 to MOL 

190 : : X=X+A : Y=Y+B 

200 : : if X<1 or X>318 then A=-A 
210 : : if Y<1 or Y>198 then B=-B 
220 : : CO(DE)=point(X,Y) 

PS0 am TnK LEE plat X," 

240 : : wait vbl 

250 : next DE 

260 : for EF=1 to MOL 

270 : : EX=EX+C : EY=EY+D 

280 : : if EX<1 or EX>318 then C=-C 
290 : : if EY<1 or EY>198 then D=-D 
300 : : ink CO(EF) : plot EX,EY 

310 : : wait vbl 

320 : next EF 

330 until inkey$<>"" 

340 default 


colour P,$0 : next P 


: draw X,0 to X,199 


: draw 15,150 to 40,50 : 


























ANSE ANIVENR@IN 





A LA BONNE HEURE 
Bibliothèque de fonctions date en GFA 


Le listing proposé réunit un ensemble de procédures et de fonctions destinées à 
manipuler vos notions temporelles. Cette bibliothèque vous offre la possibilité 
de modifier, ajouter ou convertir à loisir les données d’un calendrier. 


[I l est désormais possible de connaître le 285** jour de l’année 
et savoir si c’est un dimanche pour se reposer. Le tout, sans se 

livrer à une série d'exercices intellectuels pénibles! Nous vous 

invitons d’ailleurs à analyser le détail des procédures utilisées, pour 

en tirer le meilleur parti possible. Dans un souci permanent 

* d'optimisation et de rapidité d'exécution, une partie des routines est 

réalisée en assembleur 68000, le reste étant manipulé depuis 

l'incontournable Basic GFA. 

L'intégration de cette bibliothèque dans vos programmes ne 

déclencher: aucune polémique si vous respectez les démarches 

indiquées : 

- Ajout (MERGE) de la librairie à la fin de votre programme, 

- passer en mode direct, 

- appeler la procédure MAKE LIB EXT1 (Génération des fichiers 

ASM), 

- appeler la procédure INIT LIB EXT1 (Initialisation Fonctions), 

- sélectionner les fichiers proposés, 

- sauver tout votre programme (+Lib) en *GFA. 


Philippe Rose 


FR EE 
! Bibliothèque de fonctions temporelles 

" à linker avec "GFA EXT.LIB" 

! (Librairie Personnelle) ou à utiliser 

" avec instruction INLINE. 

‘ Auteur: Philippe Rose. | 

LA A AE 
! La majorité de ces fonctions à été développée 

! en 68000, en mode PC relatif, afin d'éviter les 

! problèmes de relocation d'adresses. 


lInitialisation de la librairie 
A placer en début de programme 


GOSUB init _1ib ext1 


FUNCTION 1en mois (m&,a&) 
jours 
! $X LEN MOIS 


* Utilisation: DO=Fn len mois(12,1990) 10 si erreur 


ILongueur du mois en 
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LOKRKKAKARAEEEAREEEREREERAERARERERRRRRERRRRRERÉRIRAE 


! #* Fournit la longueur du mois en jours selon ** 

! ** 1'année considérée. Année bissextile prise ** 

! ** en compte. 0=Erreur #e 

LOREKKAKKAKRRERERERERERRERREEEREREARÉRERERARRAÉRÉÉÉ 

INLINE len mois#,50 

IF {len mois} ISi routine présente 
IF m&>0 AND m&<13 [Mois de 1 à 12 

RETURN C:len mois%(m&,a&) !Renvoie la valeur 

ENDIF 

ELSE YSinon: Pas de fonction (Zut!) 
GOSUB err.extendi("len mois",50,len mois) 

ENDIF 

RETURN FALSE 


ENDFUNC 
FUNCTION str mois$(m&) 
! $X STR MOIS 


IValeur littérale du mois 


OK ARA ANR KR HRK ARR ROM AURA RAR RAR ARR RAR 


! *# Renvoie l'adresse de la chaîne de carac- ** 
" ** tères correspondant au mois transmis. ## 
D OKKKKKAKARARRRRERERERERERERRERAEERRARARÉÉARÉRÉRÉR 
LOCAL a$ 
a$="Erreur" 
INLINE str mois#,212 
IF {str mois#} 

IF m&>0 AND m&<13 

RETURN CHAR{C:str mois%(m&)} 

ENDIF 
ELSE 

GOSUB err.extend1("str mois",212,str mois#) 
ENDIF 
RETURN CHAR{V:a$} 


ENDFUNC 
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. FUNCTION str jour$(j&) IValeur littérale du jour FUNCTION jcourant(j&,m&,a&) !Jour courant de l'année 
L 





$X STR JOUR ! $X JCOURANT 
D OXAKAKKKXEERRARERRRARRRRRARERRRRERARRRRREARAREE LOAKAKAKRRRRERRERRERRREREREREREARERRRRRRRRÉRRÉAEX 
! #* Renvoie l'adresse de la chaine de carac- ** ! ** Renvoie la valeur du jour courant ** 
! ** tères correspondant au jour transmis. cl ! *x* de l'année (de 1 à 365 ou 366). ** 
! HORREUR DT RER RO RAR RAR RO RRRR 1 'KKAKKEKRKKARÉARARRRARÉALEEERERLERRAAERAERRÉRRÉÉ 
LOCAL a$ INLINE jcourant%,58 
a$="Erreur" IF {jcourants} 
INLINE str_ jour%,132 IF FN verif.date(j&,m&,a&) 
IF {str jour} RETURN C:jcourant%(j&,m&,a&) 
IF j&>0 AND j&<8 ENDIF 
RETURN CHAR{C:str jour%(j&)} ELSE 
ENDIF GOSUB err.extendl("jcourant",58,jcourantx) 
ELSE AT ENDIF 
GOSUB err.extendl("str jour",132,str jour“) RETURN FALSE 
ENDIF ENDFUNC 
RETURN CHAR{V:a$} ; 
ENDFUNC FUNCTION nb_jours(j&,m&,a&) !Conversion date -> nb de 
; * jours écoulés 
FUNCTION whatdate$(n%) !Conversion nbr de jours en date ! $X NB JOURS 
! date au format “jj.mm.aaaa" 2 LKR RAR MM RO RER RAR AR HR RE RO RAR 
! $X WHATDATE ! ** Renvoie la valeur du nombre de jours ** 
1 HKEKKAEERERERREARAREARERANEENEARAEAEARERAUERAIRE Uk*% écoulés selon la date transmise. k*k 
D x%x Fourni l'adresse de la date correspondant LE D OKRAKKKRRAERERARRRRRRRERERERRRRERERRRRERERXE 
! ** à un nombre de jours écoulés, de) INLINE nb jours#,92 
D ORKKKEKKKKEKRREEERKKREEEREREEXERERERERERRAERERR RME IF {nb jours} 
INLINE whatdate%, 196 IF FN verif.date(j&,m8,a&) 
LOCAL af RETURN C:nb jours#(j&,m&,a&) 
a$="Erreur" ENDIF 
IF {whatdates} ELSE < 
IF n%>0 GOSUB err.extend1("nb_jours",92,nb jours*) 
RETURN CHAR{C:whatdate%(L:n%))} ENDIF 
ENDIF RETURN FALSE : 
ELSE ENDFUNC 
GOSUB err.extend1("WHATDATE",196,whatdate*) 4 
ENDIF FUNCTION nb jour2(n$) !Conversion date -> nb de jours 
RETURN CHAR{V:a$} écoulés 
ENDFUNC LOCAL j&,m8&,a& 
! j&=VAL(MID$(n$,1,2)) 
FUNCTION jour(n%)  !Conversion nbr de jours --> jour m&=VAL(MID$ (n$,4,2)) 
(Lundi...) a&=VAL(MID$(n$,7,4)) 
1! $X JOUR RETURN FN nb jours(j&,m&, a8&) 
VOKXKKKKKKKREKKRERERRAKERERERRREREREARERERERAREREAR ENDFUNC 4 
" ** Renvoie la valeur du jour correspondant ** : 
" ** à un nombre de jours écoulés. ** FUNCTION verif.date(j&,m&,a&) !Vérif conformité de date 
1 KKKKKKEREEKERKKEEKANEERRERRRERRAREARERERAERERAE 1 xx Vérifie la validité de la date **kx 
à INLINE jour%,46 ! #* O=Erreur, -1=0k xx 
L. IF {jour%} IF a8&>1989 AND a&<2000 !Validité de l'application 
{ IF n%>0 IF m&>0 AND m&<13 !Mois de 1 à 12 seulement 
RETURN C:jour%(L:n%) IF j&<=FN len mois(m&,a&) lJour <= long. max mois 
ENDIF RETURN TRUE 
d ELSE ENDIF 
| GOSUB err.extendl1("jour",46, jour“) ENDIF 
l ENDIF ENDIF 
\ RETURN FALSE RETURN FALSE 
Œ ENDFUNC ENDFUNC 
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FUNCTION test.str date(n$) ! Idem au format string 
LOCAL j8,m&,a& 
j8=VAL(MID$ (n$,1,2)) 
m&=VAL(MID$ (n$,4,2)) 
a&=VAL(MID$(n$,7,4)) 
RETURN FN verif.date(j&,mè,a&) 
ENDFUNC 
FUNCTION form date$(t$) !Formate la date 
‘ex: "Mardi 20 Juin 1990" 
LOCAL j8,m8,a&,j% 
LOCAL j$,a$ 
j&=VAL(MID$(t$,1,2)) 
m&=VAL(MID$(t$,4,2)) 
a&=VAL(MID$(t$,7,4)) 
J$=STR$ (j&) 
a$=STR$ (a&) 
IF EN verif.date(j&,m&,a&) 
j%=FN nb_jours(j&,m&,a8) 
j%=FN jour(j%) 
RETURN FN str_jour$(j%)+" u4j$+" M4pN str mois$(m&)+" "+a$ 
ENDIF 
RETURN "" 
ENDFUNC 
FUNCTION remet_date$ (d$) IReformate la date 
LOCAL j&,m8,a& 
LOCAL j$,m$,a$ 


j&=VAL(MID$ (d$,1,2)) 
m&=VAL(MID$ (d$,4,2)) 
a&=VAL(MID$(d$,7,4)) 
J$=RIGHT$ ("00"+STR$ (j&) ,2) 
m$=RIGHT$ ("00"+STR$ (m8) ,2) 
a$=RIGHT$ ("0000 "+STR$ (a&) ,4) 
RETURN j$+"."+#m$+"."+a$ 
ENDFUNC 
FUNCTION form time$(t$) !Formatage de l'heure 
! ex: “17 Heures 15 + 
LOCAL h&,m& 
LOCAL h$,m$ 
h&=VAL(MID$ (t$,1,2)) 
mé=VAL(MID$(t$,4,2)) 
h$=RIGHT$ ("00"+STR$ (h&) ,2)+" Heure" 
IF h&=1 
h$=h$+" “ 
ELSE 
h$=h$+"s LL 
ENDIF 
IF m& 
m$=RIGHT$ ("00 "+STR$ (m&) ,2) 
ENDIF 
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IF FN verif.heure(h&,m&,0) 
RETURN h$+m$ 
ENDIF 
RETURN "Erreur" 
ENDFUNC 
FUNCTION remet _time$ (t$) IReformate l'heure 
RETURN MiD$(t$,1,2)+"h"+MID$(t$,4,2) 
ENDFUNC . 
FUNCTION verif.heure(h&,m&,s&) !Vérif conformité d'heure 
IF h&<24 AND m& MOD 60=m& AND s& MOD 60=s8 
RETURN TRUE 
ENDIF 
RETURN FALSE 
ENDFUNC 
FUNCTION test.str time(n$) !Idem au format string 
LOCAL h&,m& 
h&=VAL(MID$(n$,1,2)) 
m&=VAL(MID$ (n$,4,2)) 
RETURN FN verif.heure(h&,m&,0) 
ENDFUNC 
FUNCTION secondes(h&,m&,s&) !Conversion heure -> nb de sec. 
IF FN verif.heure(h&,m&,s&) 
RETURN h&*3600+m&*60+s8 
ENDIF 
RETURN -2 
ENDFUNC 


FUNCTION seconde2(t$) !Conversion heure ->nb de sec. 
LOCAL h&,m&,s& 
h&=VAL(MID$ (t$,1,2)) 
m&=VAL(MID$ (t$,4,2)) 
s&=VAL(MID$(t$,7,2)) 
RETURN FN secondes(h&,m&,s&) 
ENDFUNC 


FUNCTION minutes(h&,m&) !Conversion en nb de min. 
IF FN verif.heure(h&,m&,0) 
RETURN h&*60+m& 
ENDIF 
RETURN -2 
ENDFUNC 
FUNCTION minute2(t$) !Conversion string en nb de min. 
LOCAL h&,m& 
h&=VAL(MID$(t$,1,2)) 
m&=VAL(MID$(t$,4,2)) 
RETURN FN minutes(h&,m&) 
ENDFUNC 
' 
FUNCTION pos(d$,t$) !Conversion Date + Heure en minutes 
RETURN FN nb_jour2(d$)*1440+FN minute2(t$) 
ENDFUNC | 
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x FETE str time$(h&,m&) !Conversion en string 


de heures, minutes 
LOCAL h$,m$ 
h$=RIGHTS (“00"+STR$(h&) ,2) 
mM$=RIGHT$ ("00"+STR$ (m8) ,2) 0 
RETURN h$+":"+m$ 
ENDFUNC 
FACREUN heure$(min&) !Conversion-en string 
d'un nombre de minutes 
LOCAL h$,h&,n$,m& 
h&=MOD(DIV(min&,60),24) 
m&=MOD(min&, 60) 
h$=RIGHT$ ("O0 !"+STRS (h&) ,2) 
M$=RIGHT$ ("00"+STR$ (m&) ,2) 
RETURN h$+":"+m$ 
ENDFUNC 
FUNCTION arrondit$(t$,v&) lArrondit l'heure à 
$ "v&" minutes près  ? 
LOCAL t& 
t&=FN minute2(t$) 
IF t&>24*60-v& 
t&=24*60-v& 
ELSE 
t&=ROUND(FN minute2(t$)/v&)*va 
ENDIF 
RETURN FN heure$(t&) 
ENDFUNC 


FROPERURE init _ lib _extl [Teste routines 68000 
dans la librairie 
LOCAL t$ 
—FN 1en mois(12,1990) 
t$=FN str mois$(12) 
t$=FN str jour$(7) 
t$=FN whatdate$ (727000) 
FN jour(727000) 
-FN jcourant(25,12,1990) 
-FN nb_jours(25,12,1990) 
RETURN 


PROCEDURE err.extendl(ff$,taillez,VAR adresse%) 
! Routine 68000 absente 
LOCAL a$ 
a$="[3] [ERREUR dans la bibliothèque" 
a$=a$+"|de fonctions ""EXTEND1.LST"",." 
a$=a$+"|Routine 68000 absente dans" 
a$=a$+" |"+UPPERS(F$) 
IF FORM ALERT(2,a$+"][D'accord|Charger]")=2 


GOSUB load library(UPPER$(f$), tailles, adresses) 


ENDIF 
RETURN 
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PROCEDURE Toad library(f$,t%,VAR ad%) !Pos-chargement 
de routines 
LOCAL path$,name$, len% 
path$=CHR$ (GEMDOS (25)+65)+":"+DIR$(0)+"\*.INL" 
f$=f$+".INL" 
FILESELECT path$,f$,namef 
IF LEN(name$) AND EXIST(name$) 
IF INSTR(name$, f$) 
OPEN "I'",#57,namef 
len%=LOF(#57) 
IF len%<=t# 
BGET #57,ad#,t# 
ENDIF 
CLOSE #57 
ENDIF 
ENDIF 
RETURN 


AAA AAA AAA 
‘Procédures génératrices de fichiers binaires 
HARMAN EEE AAA RER 
PROCEDURE make lib extl 
GOSUB jcourant.inl !Creation du fichier JCOURANT.INL 
GOSUB jour  .inl !Creation du fichier JOUR  .INL 
GOSUB Ten mois.inl !Creation du fichier LEN MOIS.INL 
GOSUB nb jours.inl !Creation du fichier NB JOURS.INE 
GOSUB str_jour.inl !Creation du fichier STR JOUR.INL 
GOSUB str mois.inl !Creation du fichier STR MOIS.INL 
GOSUB whatdate.inl {Creation du fichier WHATDATE.INL 
RETURN ù 
PROCEDURE jcourant.inl !Creation du fichier JCOURANT.INL 
! Conversion d'un fichier de datas en fichier binaire 
OPEN "O",#1,"JCOURANT.INL" 
jcourant.inl.check.sum%=0 
RESTORE jcourant.inl.check 
READ check$ 
jcourant.inl.check%=VAL("&H"+check$) 
RESTORE jcourant.inl.donnees 
FOR i%=1 TO 29 
READ df$ 
d=VAL(!"&H"+d$) 
PRINT #1,MKI$ (d%) ; 
ADD jcourant.ïinl.check.sum%,d% 
PRINT nl.check.sum%,8) 
NEXT 1% 
CLOSE 
! Fichier converti: JCOURANT.INL 
jcourant.inl.donnees: 
DATA 7000,4CAF,000E,0004,5342,41FA,0022, 1030 
DATA 2000,C4FC,001C,D042,D041,0243,FFFC,B66F 
DATA 0008,6608,556F,0006,6F02,5240,4E75,0003 
DATA 0306,080B,0D10,1315,181A 


jcourant.inl.check: 


DATA O0O07AF27 
RETURN 
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PROCEDURE jour .inl !Creation du fichier JOUR _-INL 
1 Conversion d'un fichier de datas en fichier binaire 
OPEN “0",#1, "JOUR. INL" 
jour.inl.check.sums=0 


ul 


RESTORE jour.inl.check 
READ check$ 
jour .inl.check%=VAL("&H"+check$) 
RESTORE jour.inl.donnees 
FOR i%=1 TO 23 
READ d$ 
d#=VAL("8&H"+d$) 
PRINT #1,MKI$ (d%) ; 
ADD jour.inl.check.sum,d* 
PRINT AT(1,4) ;HEX$ (jour. ini .checké,8) ,HEX$ Cour. inl .check. surfs,8) 
NEXT i% 
CLOSE 


! Fichier converti: JOUR.INL 
‘ jour.inl.donnees: 
DATA 202F,0004,6B24,BOBC ,0006,FFF9,6F08, 90BC 
DATA 0006,FFF9,60F0,6912,80FC,0007,690C,4840 
DATA 48C0,5580,6E02,5E80,4E75,7000,4E75 
jour.inl.check: 
DATA 0008AFD2 
RETURN 
PROCEDURE len mois.inl !Creation du fichier LEN MOIS.INL 
1 Conversion d'un fichier de datas en fichier binaire 
OPEN “O",#1,"LEN MOIS.INL" 
Ten mois. inl.check.sume=0 
RESTORE len mois.inl.check 
READ check$ 
len_mois.inl.check%=VAL("&H"+check$) 
RESTORE len mois.inl.donnees 
FOR i%=1 TO 25 
READ d$ 
d#=VAL("&H"+d$) 
PRINT #1,MKI$ (d) ; 
ADD len mois.inl.check.sum, d# 
PRINT nl.check.sum%,8) 
NEXT i% 
CLOSE 
! Fichier converti: 
len mois.inl.donnees: 
DATA 4CAF,0006,0004,5341,41FA,001C,701C,D030 
DATA 1000,5341,660A,0242,FFFC,B46F,0006,6702 
DATA 4E75,5240,4€75,0300,0302,0302,0303,0203 
DATA 0203 
len mois.inl.check: 
DATA 00060893 
RETURN 


LEN MOIS. INL 


84 


PROCEDURE nb _jours.inl ICreation du fichier NB JOURS.INL 
‘ Conversion d'un fichier de datas en fichier binaire 
OPEN "O",#1,'NB JOURS. INL" 
nb_jours.inl.check.sum=0 
RESTORE nb_jours.inl.check 
READ check$ 
nb_jours.inl.check#=VAL("&H"+check$) 
: 


RESTORE nb_jours.inl.donnees 
FOR i%=1 TO 46 

READ df : 

d#=VAL("&H"+d$) 

PRINT #1,MKI$ (d%) ; 

ADD nb_jours.inl.check.sum,d 

PRINT nl.check.sum#,8) 
NEXT i% 
CLOSE 
! Fichier converti: 

nb_jours.inl. donnees: 

DATA 7000,4E56,FFF0,48E7, 7080 ,4CAE,000E ,0008 
DATA 5342,41FA,003C,1030,2000,C4FC,001C,D042 
DATA D041,0243,FFFC,B66E,000C,6608,556E, 000A 
DATA 6F02,5240,323C,016D,C2EE, 000C,D081,342E 
DATA 000C,5342,E442,D042,4CDF,010E,4E5E,4E75 
DATA 0003,0306,080B,0D10,1315,181A 


NB_JOURS.. INL 


nb_jours.inl.check: 


DATA 000E5666 
“0 


PROCEDURE str_jour.inl !Creation du fichier STR JOUR. INL 

‘ Conversion d'un fichier de datas en fichier binaire 
OPEN "O0",#1,"STR JOUR. INL" 
str_jour.inl.check.sum%=0 
RESTORE str_jour.inl.check 
READ check$ 
str_jour.inl.check#=VAL("&H"+check$) 
RESTORE str_jour.inl.donnees 
FOR i%=1 TO 66 

READ d$ . 

d#=VAL("8&H"+d$) 

PRINT #1,MKI$(d%); 

ADD str_jour.inl.check. sum“, d* 

PRINT nl.check.sum%,8) 
NEXT i% 
CLOSE 
! Fichier converti: 

str_jour.inl.donnees: 

DATA 322F,0004,5341,41FA,000C,E941,41F0, 1000 
DATA 2008,4E75,4C75,6E64,6900,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,4D61,7264,6900,0000, 0000, 0000 
DATA 0000,0000,4D65,7263,7265,6469,0000, 0000 
DATA 0000,0000,4465,7564,6900,0000,0000,0000 
DATA 0000 ,0000,5665,6E64,7265,6469,0000,0000 
DATA 0000,0000,5361,6D65,6469, 0000,0000,0000 


STR_ JOUR. INL 
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‘4 DATA 0000,0000,4469,6D61,6E63,6865,0000,0000 
DATA 0000,0000 
str_jour.inl.check: 
DATA 0008C67D 
RETURN 
PROCEDURE str mois.inl !Creation du fichier STR MOIS.INL 
! Conversion d'un fichier de datas en fichier binaire 
OPEN "O",#1,"STR MOIS. INL" 
str mois.inl.check.sums=0 
RESTORE str mois.inl.check 
READ check$ 
str mois.inl.check%=VAL("&H"+check$) 
RESTORE str mois.inl.donnees 
FOR i%=1 TO 106 
READ d$ 
d%=VAL("&H"+d$) 
PRINT #1,MKI$ (d%) ; 
ADD str mois.inl.check.sum,d* 
PRINT nl.check.sum“, 8) 
NEXT i% 
CLOSE 
! Fichier converti: STR MOIS.INL 
str mois.inl.donnees: 
DATA 322F,0004,5341,41FA,000C,E941,41F0, 1000 
DATA 2008,4E75,4A61,6E76,6965,7200,0000,0000 
DATA 0000,0000,4682,7672,6965,7200,0000,0000 
DATA 0000,0000,4D61,7273,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,4176,7269,6C00,0000,0000, 0000 
DATA 0000,0000,4D61,6900,0000,0000 0000 , 0000 
DATA 0000,0000,4A75,696E,0000,0000 ,0000, 0000 
DATA 0000,0000,4A75,696C,6C65,7400,0000 ,0000 
DATA 0000,0000,416F,7574,0000,0000 ,0000,0000 
DATA 0000,0000,5365,7074,656D,6272,6500 ,0000 
DATA 0000,0000,4F63,746F,6272,6500,0000, 0000 
DATA 0000,0000,4E6F,7665,6D62,7265,0000 ,0000 
DATA 0000,0000,4482,6365,6D62,7265,0000 , 0000 
DATA 0000,0000 
str mois.inl.check: 
DATA 0011DB22 
RETURN 


: 
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PROCEDURE whatdate.inl !Creation du fichier WHATDATE.INL 


* Conversion d'un fichier de datas en fichier binaire 
L 

OPEN "O0" ,#1, "WHATDATE, INL" 

whatdate.inl.check.sum%=0 


RESTORE whatdate.inl.check 
READ check$ 
whatdate.inl.check%=VAL("&H"+check$) 
RESTORE whatdate.inl.donnees 
FOR i%=1 TO 98 
READ d$ 
d#=VAL("8&H"+d$) 
PRINT #1,MKI$ (d%) ; 
ADD whatdate.inl.check.sum, d# 
PRINT nl.check.sum%,8) 
NEXT i% 
CLOSE 


! Fichier converti: WHATDATE,INL 


whatdate.inl.donnees: 


DATA 7200,7400,7600,222F,0004,48E7,0EC0,41FA 
DATA 00A8,43FA,008C,2008,5381,82FC,05B5,3601 
DATA 4241,4841,E583,82FC,016D,D641,4241,4841 
DATA 5242,9259,6AFA,D269,FFFE,5241,48E7,7000 
DATA 4CDF,0070,88FC,000A,0084,0030,0030, 10C4 
DATA 4844,10C4,10FC,002E,8AFC,000A,0085,0030 
DATA 0030,10C5,4845,10C5,10FC,002E,8CFC,03E8, 
DATA 0046,0030,10C6,4246,4846,8CFC,0064,0046 
DATA 0030,10C6,4246,4846,8CFC,000A,0086,0030 
DATA 0030,10C6,4846,10C6,4210,4CDF,0370,4E75 
DATA 001F,001C,001F,001E,001F,001E,001F,001F 
DATA 001E,001F,001E,001F,3030,2F30,302F,3030 
DATA 3030,0000 


whatdate.inl.check: 


DATA 00128A67 


RETURN 
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PROGRAMMATION 





 PREM 


IERS PAS EN OMIKRON 


La saisie des données 


Pour qu’un logiciel soit conversationnel, l’utilisateur doit pouvoir entrer en 
cours d'exécution des données dont le programme a besoin. A cet égard, le 
Basic Omikron possède un ensemble d'instructions tout à fait intéressant. 


os lecteurs désireux de s'initier à la programmation au moyen 

du Basic Omikron vont pouvoir se consacrer à l'étude des 
instructions de saisie de données. Vous trouverez également dans la 
rubrique du mois la troisième et dernière partie du listing de l’édi- 
teur de sprites. 


Programmeurs débutants 


Avant d'aborder la saisie de données proprement dite, il est nécessai- 
re de parler un peu de la notion de variables. Ce concept étant assez 
complexe, nous n'irons pas très loin, Nous aurons l'occasion d’affi- 
ner cette initiation par la suite. 


La notion de variables 


Imaginez-vous cuisinier pendant quelques instants, avec un assorti- 
ment d'épices considérable. Vous les rangez consciencieusement dans 
des boîtes sur lesquelles vous collez de petites étiquettes afin de sa- 
voir quel en est le contenu. Vous venez de faire de la programmation 
dans votre cuisine : vous avez rangé dans des variables (des boîtes 
dont le contenu est variable) des données (des épices) en leur don- 
nant un nom (une étiquette). 

Ainsi, si nous écrivons en Basic A=100, nous mettons la valeur 100 
dans un coin de la mémoire de l'ordinateur que nous appelons À. Si 
par la suite nous écrivons PRINT A, l'ordinateur nous affiche le 
contenu de A, c’est-à-dire 100. 

Cependant notre Basic Omikron est un petit plus exigeant, et il a be- 
soin de suffixes différents pour traiter des variables de types 
différents. Voici ces différents suffixes : 


Pour une chaîne A$="Atari Mag” 
Pour un entier court A%=1000 
Pour un entier long A=123456 
Pour un réel simple Al=12/45 
Pour un réel double A#=12/45 


Consultez le manuel de références à la page 31 pour les limites d’uti- 
lisation de ces différents types de variables. 

Il ne nous viendrait jamais à l’idée de mettre sur notre boîte de 
marjolaine une étiquette «Origan». Remarquez que c’est possible, et 
que cela n’altérerait en rien le contenu de la boîte. Mais quel bazar 
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pour s’y retrouver! Il est judicieux en programmation d'utiliser la 
même démarche, et de nommer les variables d’un programme avec 
des «étiquettes» ayant un rapport avec leur contenu. 

Exemples : 

Prix Ht1=123,45, Prix Ttcl=Prix Ht1*1.186, Nomÿ="DUPONT". 


Les instructions de saisie 


Le principe de ce type d'instruction est toujours le même. Le pro- 
gramme interrompt son exécution afin de «donner la main» à l’utili- 
sateur. Celui<i peut ainsi entrer quelque chose au clavier. En 
général, l'appui de la touche [RETURN] signale à Orrikron la fin 
de la saisie. Celle-ci est alors recueillie dans une variable. Etudions les 
principales instructions de saisie. 


INPUT : 

Cette instruction est l'instruction de saisie standard du Basic en 
général. Omikron ne fait que reprendre ce qui existait déjà, et 
laméliore. La syntaxe la plus simple est INPUT ar ou Var est la 
variable de recueil des données saisies. | 

Exemple : INPUT Nom$. 

A l'interprétation de l'instruction, Omikron interrompt l'exécution 
du programme, affiche un point d'interrogation et attend que l’utili- 
sateur tape quelque chose au clavier. Il ne reprend le cours du pro- 
gramme qu’à la fin de la saisie, c’est-à-dire à l’appui de la touche [RE- 
TURNI. Le contenu de la saisie est rangé dans la variable spécifiée 
après INPUT. Mais n'oublions pas que ce genre d'instruction doit 
rendre un programme conversationnel, c’est-à-dire qu’il doit engager 
un pseudo dialogue entre le programme et l'utilisateur. 

Or, il faut bien avouer qu'utilisée de cette façon, cette instruction 
n'engage rien du tout... 

On peut ajouter un texte explicatif à l'instruction. La syntaxe est 
alors INPUT “Texte! ;<Var>. Cette syntaxe remplace avantageuse- 
ment une instruction PRINT placée avant. 

Exemple: INPUT “Quel votre nom ” ;Nom$. 


De même que l'instruction PRINT, on peut également préciser les co- 
ordonnées texte de l'affichage du message. 

La syntaxe devient INPUT @(Y,X);"Texte';<var?. 

Le texte sera affiché à partir de la ligne Y et de la colonne X. 
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Résumons-nous par un petit programme de démonstration: 


0 INPUT Nombre 

1 PRINT "Entrez un nombre : "; 

2 INPUT Nombre 

3 INPUT "Entrez un nombre : ";Nombrè 

4 INPUT @(10,10);"Entrez votre année de naissance : 
5 PRINT @({12,10);"Vous avez";1991-An%;" ans." 


sAn% 


Ligne 0 : on attend au clavier la saisie d’un nombre. A l'exécution, 
seul un point d'interrogation apparaît, ce qui n’est guère explicatif... 
Ligne 1-2 : on affiche un message (on met un point virgule au bout 
pour empêcher un retour à la ligne), et exécute la même instruction 
que la ligne O. L'ensemble est plus conversationnel. 

Ligne 3 : on fait la même chose en une seule instruction. Remarquez 
que le point d’interrogation a disparu... 

Ligne 4-5 : utilisation de l'instruction INPUT à un emplacement 
précis sur l'écran, et affichage d’un petit calcul utilisant le contenu de 
la variable recueillie. 

Il est également possible de recueillir plusieurs données avec une 
même instruction INPUT; il suffit de les «attendre» séparées par une 
virgule, ; 

Exemple: : 
INPUT "Nom, Prénom, Age : ";Nomÿ,Pre$, Age% 

Lors de la saisie, il faudra séparer les trois données par une virgule et 
n’appuyer sur la touche [RETURN] qu'après la dernière saisie. A ce 
propos, il est bon de signaler dans le message explicatif que le pro- 
gramme attend plusieurs données séparées par une virgule. 

Il existe d’autre formes de instruction INPUT que nous verrons dans 
le prochain numéro, notamment INPUT USING dont la puissance 
vous surprendra, instruction qui n'existait à ce jour que dans le CO- 
BOL. 


Programmeurs confirmés 


Nous terminons notre listing de notre éditeur de sprites, non sans 
vous avoir rappelé qu’une version plus étoffée est disponible en 
téléchargement sur le 3615 ATARI. Cette version comprend égale- 
ment une documentation détaillée, ainsi que le source d’un petit jeu 
utilisant les sprites. 


SUITE DU LISTING COMMENCE DANS LES NUMEROS 23 & 24: 


228 ‘ 

229 DEF PROC Test 

230 Put Memory(Type%,Nb Lig%,Nb Bit“) 
231  SCREEN 2,Ecran Test: MOUSEOFF 
232 IF NOT Flag Test% THEN 

233 Flag Test#=-1 

234 CLS : PRINT CHR$(27);"f"; 

235 IF Res%=0 THEN 


236 TEXT STYLE =0: TEXT HEIGHT =13: 
TEXT 20,50,"ECRAN DE TEST DU SPRITE",280,0,1 
237 TEXT HEIGHT =4: TEXT 20,80, "Déplacez la sou- 


ris sur les différentes zones",280,1,1 
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238 TEXT 20,90,"de l'écran pour visualiser le 
sprite et son masque.",280,1,1 

239 FILL COLOR =4: FILL STYLE =2,8: PBOX 
20,120,120,50: FILL COLOR =2: PBOX 175,120,120,50 

240 TEXT 20,190, "Cliquez pour revenir à 
l'éditeur.",280,1,1 | 
241 Cs%=15:Cm%=10 

242 ENDIF 

243 IF Res%=1 THEN 

244 TEXT STYLE =0: TEXT HEIGHT =13: TEXT 
50,50,"ECRAN DE TEST DU SPRITE",550,0,1 

245 TEXT HEIGHT =6: TEXT 50,80,"Déplacez la sour 
ris sur les différentes zones",550,1,1 

246 TEXT 50,95,'"de l'écran pour visualiser le 
sprite et son masque.",550,1,1 

247 FILL COLOR =1: FILL STYLE =2,8: PBOX 
50,120,250,50: FILL STYLE =2,4: PBOX 350,120,250,50 
248 TEXT 50,190,"Cliquez pour revenir à l'édit 
teur.",550,1,1 

249 Cs%=1:Cm%=2: FILL COLOR =2 

250 ENDIF 

251 IF Res%=2 THEN 

252 TEXT STYLE =0: TEXT HEIGHT =32: TEXT 
50,50,"ECRAN DE TEST DU SPRITE",550,0,1 

253 TEXT HEIGHT =13: TEXT 50,80,"Déplacez la sour 
ris sur les différentes zones",550,1,1 

254 TEXT 50,95,"de l'écran pour visualiser le À 
sprite et son masque.",550,1,1 

255 FILL COLOR =1: FILL STYLE =2,8: PBOX 
50,150,250,100: FILL STYLE =2,4: PBOX 350,150,250, 100 
256 TEXT 50,350,"Cliquez paur revenir à l'édit 
teur.",550,1,1 

257 +  Cs#=1:Cm#=0 

258 ENDIF 

259 ENDIF 


260 MODE =1: DEF SPRITE 1,1ype*,Buffer 

261  SPRITE 1,,,Adr,Cm%,Cs% 

262 REPEAT : SPRITE 1, MOUSEX , MOUSEY : UNTIL MOUSEB 
BUT : MOUSEON 

263  SCREEN O0 

264 RETURN 

265 ! 

266 DEF PROC Sens Ope(R Sens%,R Valide“) 

267 FORM ALERT (1,"[3][|Résultat de l'opération 
:] [MASQUE | SPRITE | ABANDON] ", Choix) 

268 IF Choix#=3 THEN Valide#=0: RETURN 

269  Valide%=-1: IF Choix%=1 THEN Sens#%=0 ELSE 
Sens%=-1 Ù 
270 RETURN 

2TANE 

272 DEF PROC Put Memory (Type%,Nb Lig%,Nb Bit#) 
273 LOCAL X$,1%,J%,Adresse=Adr 


274 Speed 
275 FOR J%=0 TO Nb Ligs-1 
276 X$="" 


277 FOR 1#=0 TO Nb Bit%*2-1 
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278 IF SprF(1%,9%) THEN X$=X$+"1" ELSE X$=X$+"0" 
279 NEXT 1% 

280 IF Type%=1 THEN WPOKE Adresse, 

VAL("%"+X$) :Adresse=Adresset+2 

281 1F Type%=2 OR Type%=3 OR Type%=5 THEN 


282 . V#= VAL("%"+X$) 
283 IF V#<2147483647 THEN 
284 LPOKE Adresse, V#:Adresse=Adresse+4 
285 ELSE 
286 WPOKE Adresse, VAL("%"+ 
LEFT$(X$,16))-$10000 
287 WPOKE Adresse+2, VAL("%"+ RIGHTS (X$,16)) 
288 Adresse=Adresse+4 
289 ENDIF 
290 ENDIF 
291 IF Type%=4 OR Type*=6 THEN 
292 V#= VAL("S"+ LEFTS(X$,32)) 
293 IF V#<2147483647 THEN 
294 LPOKE Adresse, V#:Adresse=Adresset4 
295 ELSE 
296 WPOKE Adresse, VAL("%"+ 
" LEFTS(X$,16))-$10000 
297 WPOKE Adresset2, VAL("%"+ MID$(X$,17,16)) 
298 Adresse=Adresse+4 
299 ENDIF 
300 V#= VAL("%"+ RIGHTS (X$,32)) 
301 IF V#<2147483647 THEN 
302 LPOKE Adresse, V#:Adresse=Adresse+4 
303 ELSE 
304 WPOKE Adresse, VAL("#%"+ 
MID$(X$,33,16))-$10000 
305 WPOKE Adresse+2, VAL("#"+ RIGHT$(X$,16)) 
306 Adresse=Adresset4 
307 ENDIF 
308 ENDIF 
309 NEXT J% 
310 Slow 
311 RETURN 
3120! 


313 DEF PROC Speed: IPL 7: COMPILER "Trace Off!: RETURN 
314 

315 DEF PROC Slow: IPL 3+1 SHL 31: COMPILER "Trace On": 
RETURN 

316 

317 DEF PROC Selection(Ext$,R File$,R Retour“) 

318 IF Res%=2 THEN Xf2=157:Yf%=54 : Lf#=480:Hf#=350 

319 IF Res%=1 THEN Xf2=157 :Yf%=26 : Lf#%=480:Hf%=160 
320 IF Res%=0 THEN Xf2=0:Yf%=26 : Lf#=320:Hf#=160 

321  Ch$=Chemorig$+"*"+Ext$:File$="" 

322  MOUSEOFF :_.BITBLT Xf%,Yf%,Lf*%,Hf% TO Buf Select: 
MOUSEON 

323 -Select 1 

324 FILESELECT (Ch$,File$, Retour“) 

325 IF Retour% THEN 

326 IF File$="" THEN GOTO Select _1 

327 IF LEN(File$)=2 AND RIGHT$(File$,1)=":" AND 
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LEFT$(File$,1)>="A" AND LEFT$(File$,1)<="P" THEN 


328 Ch$= LEFT$(Filef,1)+":\*"+Ext$:Filef="" 
329 GOTO Select_1 

330 ENDIF 

331 IF INSTR( RIGHT$(Files,4),".") THEN 

332 IF RIGHTS (Filef, LEN(Ext$))<>Ext$ THEN 
333 MOUSEOFF : BITBLT Buf Select TO 
xf5,Yf%,Lf#%,Hf%: MOUSEON 

334 FORM_ ALERT (1,"[21[|Mauvaise 
extension...1[COMPRIS]") 

335 MOUSEOFF : BITBLT XfS,Yf%,Lf%,Hf% TO 
Buf Select: MOUSEON 

336 GOTO Select 1 

337 ENDIF 

338 ELSE 

339 File$=File$+Ext$ 

340 ENDIF 


341 Ch$= MIRROR$ (Ch$) :Ch$= MID$ (Ch$, 

INSTR(Ch$, "\")) :Ch$= MIRRORS$ (Ch$) 

342 File$=Ch$+File$:Chemorig$=Ch$: CHDIR Chemorig$ 
343  ENDIF 

344  MOUSEOFF : BITBLT Buf Select TO Xf4,Yf%,Lf%,Hf%: 
MOUSEON 

345 RETURN 

346 ‘ 

347 ' (C) Goulier Pierre-Jean & ATARI Magazine - Avril 
91 

348 ‘ 


Commentaires sur quelques points 


Ligne 229-265 : la procédure de test du sprite défini. L'écran est 
différent selon la résolution. On utilise la: possibilité d'Omikron 
pour gérer plusieurs écrans, et on saute de l’un à l’autre par l’instruc- 
tion SCREEN. \ 

Ligne 266-270 : la procédure qui teste le sens de travail entre le 
masque et le sprite lors des opérations logiques. 

Ligne 272-311 : la procédure qui place en mémoire les données du 
sprite d’après les valeurs du tableau. 

Ligne 313-315 : la procédure Speed permet d'accélérer l’affichage en 
inhibant une partie des interruptions; la procédure S10w rétablit le 
niveau normal. 

Ligne 317-345 : la procédure gérant le sélecteur d’objets selon la réso- 
Jution. Notez que, comme dans l’interpréteur Omikron, vous pou- 
vez directement changer de lecteur au niveau de la sélection. Si par 
exemple, sur la ligne de la sélection vous tapez "C:", vous passez sur 
l'unité C. Cette fonctionnalité sera surtout utile pour les possesseurs 
de l’ancien TOS 1.2 (STE et Mega ST). 

Pierre-Jean Goulier E 
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PROGRAMMATION 





UTILITAIRES EN OMIKRON 
Trois lisfings sympas pour l’été 


A l’occasion des vacances, nous vous proposons trois utilitaires originaux en 
Basic Omikron. En plus des services qu’ils devraient vous rendre, l'étude de ces 
programmes vous permettra d'approfondir vos connaissances sur le ST. 


es listings sont présentés avec des numéros de lignes. Il n’est 
si pas nécessaire de les taper. Ils ne sont utiles qu'aux commen- 
taires, et pour repérer le début d’une ligne de programme quand la 
précédente ne tient pas sur une ligne de la page. Ces programmes 
sont désormais à vous et ils ne demandent qu’à être habillés par vos 
soins! Leur développement a été réalisé sur un moniteur monothro- 
me, mais leur adaptation ne pose ‘aucun problème. Elle ne concerne 
que le cadrage de l'affichage. En général, il est plus facile de les adap- 
ter pour la moyenne résolution. C'est même conseillé pour des utili- 
aires; il suffit de diviser la hauteur des coordonnées graphiques par 
deux. Pour l'adaptation en basse résolution, il faut, en plus de la 
hauteur, diviser la largeur des coordonnées graphiques par deux. 


L'installation d’un boot secteur 
personnalisé 


Voici un petit programme qui vous propose d'utiliser le boot secteur 
de la disquette de lancement, non pas pour y installer un virus, mais 
pour y paramétrer des options intéressantes tels que: 

- un clavier sonore ou non, 

- la répétition du clavier active ou non, 

- la vitesse de répétition du clavier et son délai d’action, 

- la vérification automatique de toute écriture sur disque, 

- un message personnalisé vous prévenant que votre boot est bien là, 
et donc qu’il n’y a pas autre chose (un virus par exemple). 


Programme implantant une routine en Boot-Secteur. 


© mm © 


3 COMPILER "Trace On": COMPILER "Multitasking Between 
Statements" 

4 IPL 3+1 SHL 31:Buffer= MEMORY(512) :Boot= MEMORY(100) 
5 FOR I%=0 TO 98: READ D%: POKE Boot+1%,D%: NEXT 1% 

6 PRINT @(0,25);"INSTALLATION D'UN BOOT SECTEUR" 

7 FILL STYLE =0,0: PBOX 50,100,550,200 

8 Esc$="X"+ CHR$(27):Exit$="X"+ CHR$(3) 

9-S1: INPUT @(8,10) ; "Message : “;M$ USING "a0%"+Esc$ 
+Exit$,R, 50 

10 IF. (R AND $FF)=27 THEN M$="": GOTO S1 ELSE IF (R AND 
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$FF)=3 THEN END 

11-S2:Rc$="": INPUT @(9,10);"Repétition clavier 
(O/N)?"; Rc$ USING "U+O+N<"+Exit$,R, 1 

12 IF R=-2 THEN GOTO S1 ELSE IF (R AND $FF)=3 THEN END 
13 IF Rc$="" THEN PRINT CHR$(7):: GOTO S2 
14-S3:Cs$="": INPUT @(10,10);"Clavier sonore (O/N) 2 : 
"3CS$ USING "U+O+N<"+Exit$,R, 1 

15 IF R=-2 THEN GOTO S2 ELSE IF (R AND $FF)=3 THEN END 
16 IF Cs$="" THEN PRINT CHR$(7):: GOTO S3 
17-S4:Vd$="": INPUT @(11,10); "Vérification disque 
(O/N)?";Vd$ USING "U+O+N<'"+Exit$,R,1 

18 IF R=-2 THEN GOTO S3 ELSE IF (R AND $FF)=3 THEN END 
19 IF Vd$="" THEN PRINT CHR$(7):: GOTO S4 

20 IF Rc$="0" THEN 


21 -S5: INPUT @(13,10);"Vitesse clavier : ":Vc$ USING 
NO'+ExXiTS,R,2 

22 IF (R AND $FF)=3 THEN END 

23 INPUT @(14,10); "Délai clavier : ";Dc$ USING 


"O<'"'+Exit$,R,2 

24 IF R=-2 THEN GOTO S5 ELSE IF (R AND $FF)=3 THEN END 
25 ENDIF 

26 IF LEN(M$) THEN FOR I%=1 TO LEN(M$): 

POKE Boot+45+1%, ASC( MID$(M$,1%,1)): NEXT I% 

27 POKE Boot+15,12-2*(Rc$="0")-(Cs$="0") : 

POKE Boot+39,-255*(Vd$="0") 

28 IF Rc$="0" THEN 

29 IF LEN(Vc$) THEN POKE Boot+23, VAL(Vc$) 

30 IF LEN(Dc$) THEN POKE Boot+27, VAL(Dc$) 

31 ENDIF 

32 MOUSEON : PRINT CHR$(27);"f"; 

33 FORM ALERT (1,"[3][|Choisissez le lecteur : 
sur|lequel vous allez installer|le boot secteur.][ À | 
B ]",Choix) 

34 Lect#=Choix%-1 

35 XBIOS (Ret%,8,L Buffer,L 0,Lect#,1,0,0,1) 

36 IF Ret#<0 THEN Disk Error 

37 Type=( WPEEK(Buffer+26)\256)+1 

38 FOR 1%=0 TO 98: POKE Buffer+$3A+1%, PEEK(Boot+1%) : 
NEXT 1% 

39 POKE Buffer,$60: POKE Buffer+1,$38 
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40 XBIOS (,$12,L Buffer,L -1,Type, 1) 

41 FORM ALERT (1,"[3][|Prêt pour l'installation 

2] [OK] Abandon] ",Choi x#) 

42 IF Choix#=2 THEN END 

43 XBIOS (Ret%,9,L Buffer,L 0,Lect%,1,0,0,1) 

44 IF Ret%<0 THEN Disk Error 

45 END . 
46 ‘ 

47 DEF PROC Disk Error 

48 FORM ALERT (1,"[2] [Erreur disque. ..] [Abandon] ") 
49 END : 
50 RETURN 

51 

52 DATA 72,122,0,44,63,60,0,9,78,65,92,143,19,252,0,15 
53 DATA 0,0,4,132,63,60,0,1,63,60,0,20,63,60,0,35 

54 DATA 78,78,92,143,51,252,0,255,0,0,4,68,78,117,32,32 
55 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32 
56 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32 
57 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32 
58 DATA 10,13,0 

59 ‘ 

60 ' (C) Goulier Pierre-Jean & Atari Magazine -Juillet 90. 
61 ‘ 


Ce programme, qui est prévu également pour fonctionner compilé 
(ligne 3), inhibe le [CTRL]-[C] en ligne 4 afin de l'utiliser comme 
condition de sortie dans les INPUT USING. Lors des saisies, il est 
également possible de revenir à la ligne précédente avec la flèche 
gauche. 

Le programme implante une petite routine en assembleur contenue 
dans les DATASs, routine qui sera ensuite écrite dans le boot secteur à 
l'aide de PXBI0S $9. Cette routine utilise des variables système pour 
fixer certains paramètres, notamment l'adresse $484 pour le choix 
du clavier et l'adresse $444 pour la vérification automatique. Le boot 
secteur est rendu exécutable grâce à l’XBIOS $12 Pour les amateurs, 
voici le source en assembleur de la petite routine du boot. Elle ne 
doit pas comporter de segment DATA, doit se terminer par un RTS 
(et non par la fonction GEMDOS PTERMO) et doit être assemblée 
en mode relatif au PC (opt a+). Ajoutons qu'il n’est pas nécessaire 
de passer en mode superviseur. 


opt at 

pea texte 

move #9,-(sp) 
trap #1 

addq.] #6,SpP 
move.b #51111,$484 
move #1,-(sp) 
move #20,-(sp) 
move #$23,-(sp) 
trap #14 

addg.1  #6,5p 

move #$ff,$444 
rts 

texte dc.b" (50 espaces) ",10,13,0 
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Ajoutons pour terminer qu’il est tout à fait possible de rentrer dans 
votre message personnalisé des codes du VT-52. Il suffit de taper 
[CTRL]-[A] avant chaque séquence. Par exemple, si vous voulez un 
message qui sonne et qui s'affiche en vidéo inversée, tapez: 
[CTRL]-[AJ, [ECTRLI-[GJ, [CTRL]-[A], [ESC], [pl, (votre 
message), [CTRL]-[A], [ESC], [ql. 


Une protection personnalisée 
sur disquette 


Voici un programme qui se propose de protéger vos disquettes 
contre d'éventuelles indélicatesses de la part d’un de vos «amis» 
auquel vous auriez prêté quelques réalisations originales. 

Certes ça n’effraiera pas un pirate averti, mais ce soft découragera cer- 
taines tentatives. 


0 L 

1 ‘ Installation de protection sur disquette. 

2 ! 

3 COMPILER "Trace On": COMPILER “Multitasking Between 
Statements" 

4 Buf Form= MEMORY (8000) :Buf_Sect= MEMORY (512) 

5 IPL 3+1 SHL 31: CLS : PRINT CHR$(27);"e" 

6 PRINT “Installation d'une protection sur disquette." 
7 PRINT Mss==s==p=mm==m=2=22ss2s-22=s222ss =" 
8 Exit$="X"+ CHR$(27)+"X"+ CHR$ (3) 

9-S1: INPUT @(4,1);"Texte : ":T$ USING 
"a0%"+Exit$,R, ,46 

10 IF (R AND $FF)=27 THEN T$="": GOTO S1 

ELSE IF (R AND $FF)=3 THEN END 

11 IF LEN(T$)=0 THEN PRINT CHR$(7);: GOTO S1 

12-S2: INPUT @(6,2);"Clef : "3K$ 

USING "O<"+Exit$,R,3,46 

13 IF (R AND $FF)=27 THEN K$ÿ="": GOTO S2 

ELSE IF (R AND $FF)=3 THEN END 

14 IF R=-2 THEN GOTO S1 ELSE K%= VAL(K$) 

15 IF K%>255 OR K%=0 THEN PRINT CHR$(7);: GOTO S2 

16 PRINT CHR$(27);"f";: MOUSEON 

17 FOR I%=1 TO LEN(T$): POKE Buf Sect+I#-1, 

ASC( MID$(T$,1%,1) ) XOR K%: NEXT I% 

18 FORM ALERT (1,"[3][|Choïsissez un lecteur :] 

[A|B| Abandon] ",Choix#) 

19 IF Choix#<>3 THEN Lect#=Choix#-1 ELSE END 

20 N#=1 ; 

21 REPEAT : 

22 FORM ALERT (1,'[3][|Disque No"+ STR$(N%)+"] 
[installer |Abandon]",Choix#) 

23 IF Choix#=1 THEN 

24 XBIOS (R%,$A,L Buf Fomm,L 0,Lect#,4,85,0, 1,$-789B, $4321,0) 
25 IF R%<0 THEN Disk Error 

26  XBIOS (R%,9,L Buf Sect;L 0,Lect*,1,85,0, 1) 

27 IF R%<0 THEN Disk_ Error 

28 Ne=N%+1 

29  ENDIF 

30 UNTIL Choix#=2 

31 END 
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32 ‘ 

33 DEF PROC Disk Error 

34 FORM ALERT (1,"[2][|Erreur disque:..][Abandon]") 
35 END k 

36 RETURN 

Voici le principe de protection. Le programme formate d’une ma- 
nière très spéciale une piste de la disquette inutilisée par le système 
du ST, et y inscrit un message personnel qui sera codé à l’aide d’une 
clef que vous rentrerez lors de l'exécution du programme. Il faut 
absolument noter quelque part ce message et cette clef pour pou- 
voir tester la protection. Pour tester la protection, il faut inclure 
dans le programme à protéger la procédure et Le test suivants: 


0 
1 ‘ Procédure lisant la protection instalée par PROTECT. 
2 - 


3 Protection(Valides) 

4 IF NOT Valide* THEN PRINT : PRINT "Protection illisible !" 
5 END : 

6 ! * 

7 DEF PROC Protection(R Valide*) 

8 LOCAL A,Buffer= MEMORY (512) , Lec#=0,Face#=0,X$="" 
9 LOCAL T$="...Message personnel...",K%=0 

10 XBIOS (R%,8,L Buffer,L 0,Lec%,1,85,Face%, 1) 

11 IF R%<0 THEN Valide#=0: EXIT 

12 FOR I%=1 TO LEN(T$): 

X$=X$+ CHR$( PEEK(Buffer+I%-1) XOR K%): NEXT I% 

13 IF X$<>T$ THEN Valide#=0: EXIT 

4  XBIOS (R%,8,L Buffer,L' 0,Lec%,5,85,Face%, 1) 

15 IF R%>=0 THEN Valide#=0: EXIT 

16 Valide%=-1: FRE (Buffer) 

17 RETURN 


ren 


A la ligne 9, affectez à T$ le message que vous allez inscrire sur la 
disquette, et à K% la clef. Pour nous résumer, voici la démarche à 
suivre: 

- prévoyez dans votre programme le test, avec le message et la clef de 
protection, 

- sauvez-le et compilez-le si vous avez le compilateur; c'est mieux, 

- préparez votre disquette en la formatant normalement avec le 
système à partir du bureau, | 

- recopiez votre programme sur cette disquette, 

- protégez-la à l’aide de l’utilitaire en inscrivant le même message et 
la même clef que dans le test. 

Tout comme dans l’utilitaire de boot personnalisé, il est possible de 
rentrer dans votre message des codes spéciaux, et la sortie du pro- 
gramme se fait par [CTRL] -[C]. 


La recherche de fichiers sur disque 


Cet utilitaire vous permet de rechercher des fichiers sur disque. Tous 
les possesseurs de disque dur le savent bien; les fichiers s'entassent 
dans les dossiers, et on ne sait plus où on les a mis. On se trouve 
alors dans l'obligation d'ouvrir tous les dossiers pour regarder ce 
qu’il y a dedans. Avec ce programme, vous spécifiez le lecteur et un 


ATARI MAGAZINE N°25- JUILLET-AOUT 1991 ‘ 


masque de recherche. Ce masque utilise les caractères du TOS « * » 
et «>. Exemple: pour €hercher un fichier commençant par «TE» et 
dont les deux dernières lettres de l’extension seraient «AT», on entre- 
rait le masque "TE*,?2AT". 

Ce programme présente un deuxième intérêt. Il fonctionne inter- 
prété bien sûr, mais également compilé en programme ou en acces- 
soire. Il suffit tout simplement de le renommer .PRG ou .ACC ! 
Cette petite «prouesse» est due à la programmation d’un nouvel Ap- 
pl_Init du GEM: la procédure New Appl_Init 

La variable Accessory retourne si le programme est un ACC ou un 
PRG. 


0 1 

1 ‘ Recherche de fichiers sur disquettes et disque dur. 
2 L) 

3 LIBRARY Gem ,"A:\GEM.LIB" 

4 CLEAR FRE(O)+ MEMORY(-1)-10000 

5 DIM Mot(7): IF NOT COMPILER THEN 
Appl_Init:Programme:Appl_ Exit: END 

6 COMPILER "Trace On": COMPILER "Multitasking Between 
Statements" 

7 l 

8 New Appl_Init(Accessory) 

9 IF Accessory THEN 


10 Menu Register(" Recherche ",Acc Id) 


11 REPEAT 

12 Evnt_Mesag(X$) : 
13 FOR I=0 TO 7:Mot(1)= CVI( MID$S(X$,1*2#1,2)): NEXT 
14 IF Mot(0)=Ac Open AND Mot(4)=Acc Id THEN 

15 Programme 

16 ENDIF 

17  UNTIL 0 

18 ELSE 

19 Programme:Appl Exit: SYSTEM 

20 ENDIF 

el 

22 DEF PROC Programme 

23 MOUSEOFF 


24 Titre$=" Recherche de fichiers ": 

Info$=" Thank's to Dietrich & Alix !" 

25  Exit$ÿ="<"+"x"+ CHR$(27) 

26 Wi nd Get(0,4,Xm,Ym, Um, Hm) :X=Xm: YŸ=Hm\3:L=Lm-10: 
H=Hm-Y+Ym-10 

27 Wind Create(17,X,Y,L,H,F) 

28 Titre Adr= MEMORY(66):Info Adr= MEMORY(66) 

29 Wind Set(F,2,Titre$,Titre Adr): 

Wind Set(F,3,Info$,Info Adr) 

30 Form Dial (0,X,Y,L,H):Form Dial (1,X,Y,L,H):Wind Opeñ(F,X, Y,L,H) 
31 -Boucle 

32 Wind Cis: PRINT @(11,1); CHR$(27);"e"; 

33 -El: INPUT @(11,2);"Lecteur :";Path$ 

USING "U a",Ret,1 

34 IF Path$="" THEN GOTO El ELSE Path$=Path$+":\" 
35 -E2: INPUT @(12,6);"Nom :";M$ 

USING “a O +* +2? +. U"+Exit$,Ret, 12 

36 IF (Ret AND 255)=27 THEN M$=!"!": GOTO E2 





37 IF Ret=-2 THEN GOTO EL 

38 IF M$="" THEN GOTO E2 

39 Masque$=FN File$ (M$) :A= INSTR(Masque$ , "*") 

40 ‘ IF À THEN IF A<=8 THEN MID$ (Masque$,A)= 
LEFT$ ("22222227 ,9-A):A= INSTR(Masquef, "*'} 

41 IF A THEN MID$ (Masque$,A)= LEFT$("2?2",13-A) 
42 PRINT @(14,2); CHR$(27);"f"; "Recherche de ":Masquef; 
" en ";Path$ 

43  Count-0:Ypos=16:Cat(Path$,1) 

44 IF Count=0 THEN Count=1:Fin$="Pas trouvé." 
ELSE Fin$="Terminé." 

45 PRINT @(11,45);Fin$;" [ESC] pour sortir." 

46 REPEAT :K$= INKEY$ : UNTIL LEN(K$) 
47 IF ( CVIL(K$) AND 255)<>27 THEN GOTO Boucle 
48 Form Dial(2,X,Y,L,H):Form Dial (3,X,Y,L,H) 

49 Wind Close(F): MOUSEON 

50 RETURN 

Es M 

52 DEF PROC Cat(Path$,Niv) , 

53 LOCAL Nf=16-Niv 

54 OPEN "F',Nf,Path$+"*,*",63 

55  REPEAT 

56 GET Nf,1: IF EOF(Nf) THEN EXIT 

57 FIELD Nf,21,1 AS Att$,2 AS Tim$,2 AS Dat$,4 AS 
Len$,14 AS Namef 

58 Nom$= LEFT$ (Namef, INSTR(Name$, CHR$(0))-1) : 
Type%= ASC(Att$+" ") 


59 IF Nom$<>"." AND Nom$<>".."} AND Type#<>8 THEN 


60 IF Type%=16 THEN 

61 Cat(Path$+Nom$+"\",Niv+1) 

62 ELSE 

63 File$=FN File$ (Nom$) 

64 A$=File$ 

65 FOR I=1 TO 12 

66 IF MID$(Masque$,1,1)="?" THEN MID$ (A$, cn =?" 
67 NEXT I 

68 IF A$=-Masque$ THEN 

69 PRINT @(Ypos,2) ;Nom$;@(Ypos, 15); 
STR$( CVIL(Len$)) ;@(Ypos,25) ;Path$ 

70 Count=Count+1:Ypos=Ypos+1 

71 IF Ypos=23 THEN REPEAT UNTIL LEN( INKEY$ ): 
Ypos=12:Wind C1s 

72 ENDIF 

73 ENDIF 

74 ENDIF 

75  UNTIL 0 

76 CLOSE Nf 

77 RETURN 

78 


79 DEF FN File$(Filef) 

80 LOCAL A:A= INSTR(Fileÿ+".",".") 

81 RETURN LEFT$( LEFT$(File$,A-1)+ SPC(8),8)+"."+ 
LEFT$( MID$(File$,A+1)+ SPC(3),3) 

82 * 

83 DEF PROC Wind C1s 

84 Mind Get(F,4,Xt,Yt,Lt,Ht): CLIP Xt,Yt,Lt,Ht 
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85 MODE =1: FILL STYLE =0,0: OUTLINE OFF : 
PBOX Xt,Yt,Lt,Ht 

86 RETURN 

671 

88 DEF PROC New Appl_Init(R Accessory) : 
89 Patch Basic $63,32, $6604,$6602: 
Patch Basic ”$148,38,$6402,$6404 

90 DIM Ctrl#(12), Intin%(128), Addrout(1), Intout#(128), 
Ptsin%(1,128), Ptsout#(1,6) ,AddrinL(3), Global%(15) 

91 Mn Selected=10 : Wm| Redraw=20 : Wim Topped=21 : 

Wm Closed=22 : Um Fulled=23 : Wm Arrowed=24 : Wm_Hs1id=25 
92  WnVslid=26 : lim Sized=27 : Wm Moved= =28 : Wm Newtop=29 
: Ac Open=40 :.Ac Close=41 : Mu Keybd=1 : Mu Buttonz2 

93 Mu _M1=4:Mu M2=8:Mu Mesag=16:Mu_Timer=32: 

PRINT CHR$(27);"f'; 

g4 AES (10,61obal%(15), Intin#(0) ,Addrin(0), Intout#(1), 
Addrout (0)) 

95 IF Intout#%(0)=0 THEN Accessory=0 ELSE Accessory=-1 
96 IF Accessory=0 THEN Appl_ Exit Sub 

97 Graf_Handle(Ctr1#(6),M,H,0,0) : MOUSEON : 

IF Accessory THEN EXIT 

98 MOUSEOFF : NDC :Vs Ndc: MODE =1: FILL COLOR =1: 
OUTLINE ON : LINE COLOR =1: LINE STYLE =1 

99 LINE WIDTH = 1: TEXT COLOR =1: TEXT STYLE 0: 

TEXT ROTATION = 0: FILL STYLE -0,1:Graf Mouse(0) 

100 FOR I=1 TO 100:Vst Height(1,0,0,X,Y): 

LF X=W AND Y=H THEN TEXT HEIGHT =1: EXIT ENDIF NEXT I 

101 Wind_Get(0,4,X,Y,W,H): CLIP 0,0,W,Y+H: 

PBOX -1,-1,W#2,Y+#1: FILL STYLE =1,1: CLIP X,Y,W,H 

102 Form Dial(0,X,Y,W,H):Form Dial (3,X, Y,H,H) : MOUSEON 
103 RETURN 

104 ! 

105 ' (C) Pierre-Jean Goulier & Atari Magazine - Juillet 1990 
106 


LOCAL X,Y,W,H,1I 


Ce programme utilise la procédure astucieuse de Dietrich Raisin 
(l'auteur de Draw) qui consiste à ouvrir le fichier de la FAT (OPEN 
«F>), dossier par dossier, afin de lire tout le contenu d’un disque. 

Si vous désirez utiliser le programme en accessoire, il est nécessaire 
de le compiler et de le passer sous CUTLIB.PRG en répondant aux 
trois questions «IN». 

LU ER NEA A à 
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1] PROGRAMMATION 








ADEBUG C + 


L'ouverture vers Turbo C | 


a de Brainstorm nous propose une petite révolution, sous la forme d’un 
Débogueur source C compatible avec Turbo C 2.0, qui n’est autre qu'Adebug 
revu et corrigé pour l'occasion dans sa version 2.01. 


appelons tout d’abord ce qu'est un débogueur source 
R symbolique. Il s’agit d’un logiciel qui permet de vérifier 
qu’un programme fonctionne normalement en conservant tous les 
labels et autres repères qui existaient dans le source. ’ 
Il permet en outre de visualiser le source avec toutes les 
informations fournies par le compilateur, y compris les variables et 
les labels. 
Si le programme est écrit en assembleur, les labels apparaîssent à leur 
place respective. Malheureusement, on ne bénéficie pas de la 
possibilité de voir le source tel qu’il a été écrit, mais seulement sous 
sa forme condensée (assemblée). Les commentaires et autres repères 
ont disparu, seul restent les labels ou étiquettes. La raison en est 
simple: les assembleurs sur ST ne génèrent pas de table 
d'équivalence, spécifiant pour chaque instruction sa position dans le 
source, comme le fait T#rbo C. 
Pour profiter pleinement d’un débogueur, il est recommandé de 
choisir des noms de label explicites et facilement identifiables, car si 
le programme «plante», les labels visibles à l'endroit du plantage 
vous permettront de trouver où se situe l'arrêt. Si pour une raison 
ou pour une autre vous n'arrivez pas à voir d’ou vient le problème, 
vous avez toujours la possibilité d'exécuter votre programme pas à 
pas, et de voir évoluer vos variables jusqu’à l'instant fatidique. Avec 
un débogueur source, vous exécuterez votre pas à pas directement 
sur le source lui-même. Ceci implique que vous exécutiez un grand 
nombre d'instructions assembleur en changeant d’une ligne. La 
fenêtre contenant le code assembleur évoluera donc bien plus vite 
que celle où se trouve le source, 


Développement 


Revenons au Débogueur Source C de Brainstorm. Pour ceux qui 
connaissaient les versions précédentes d’Adebog, on doit noter un 
grand nombre d'améliorations, et non des moindres. Parmi 
celles-ci, une gestion des fenêtres de travail plus souple d'emploi; 
leur taille peut maintenant être changée sur l’horizontale par pas de 
vingt Caractères, jusqu’à élimination des fenêtres de droite ou de 
gauche, On obtient ainsi la pleine largeur de l’écran pour consulter 
les informations dans une fenêtre (voir fig. 3). Le contenu de 
chacune des cinq fenêtres est quelconque, on peut choisir entre 
ASCII, désassemblage, code source, hexadécimal, registres et 


D 
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variables C. Pour faciliter l'accès à ces divers types de fenêtre, on 
utilise le clavier numérique. 

On peut maintenant sauvegarder en sortant d’Adebog C l'état des 
fenêtres et l'historique de la ligne de commande. Source C oblige, un 
nouveau type de fenêtre vient compléter la panoplie: il s’agit de la 
visualisation des variables locales, globales et statistiques. 

Un opérateur ayant pour nom SOURCE() a fait son apparition. 

Sa fonction est de se positionner rapidement sur le code source 
(listing). Par exemple, en tapant SOURCE (PC), Adebog affiche dans la 
fenêtre de visualisation du listing C, la ligne d'instructions en cours 
d'exécution. Dans certain cas, on peut demander l'adresse de début 
d’une ligne quelconque du source de la manière suivante: 
Source(##10), ce qui vous retourne l'adresse du début de la ligne 10 
du Listing. Il ne reste plus qu’à l’affecter à une fenêtre source pour 
voir la ligne apparaître en clair. A l'affichage, au lieu d’un MOVE 
6(PC,D0), on aura MOVE (6.B,PC,DO): il s’agit tout simplement de 
la notation 68030. Une manière comme une autre d'apprendre une 
nouvelle écriture, On peut changer le contenu d’une variable, mais 
pour linstant sans la syntaxe du C; on doit faire une affectation 
directe, par exemple: À = 12, où A est une variable entière. 

Adebug profite toujours de macros commandes personnalisées. On 
peut écrire ses propres routines qui s’exécuteront en mode non 
protégé (mode Superviseur). Si une fonction vous manque pour la 
maintenance de vos programmes, il ne vous reste plus qu’à retrousser 
vos manches et à écrire (en Assembleur) une .RO (Routine); même 





local_int_1 








u-char [211="Unsigned char strin 
=EnUn =_enun 

int (21={[811, [11-2} 

int [31={0813, [11-4, (215} 

int [2112]={ 10141619, [11-8}, [114 
int X[21={101€C811, [11-2}, [1140 


int (=8x138B48L 

int (=8x138B1AL 

=STRUCT ={'s'=0x73, 'u'=8x75,-5,4 
INT-BITFIELD ={-1:1,-2:2,-3:3,-4 
char ='S'=0x53 


_long(); 
-ulong(); 
-charp0; 
-voidO! 


titi0} 
-ucharpO; 


int-array_array 
t-pointer-arra 





Lstruct-data 
bitdata 
dchar 





Sous Turbo C, votre programme... 


93 











chose pour les labels système, que l’on trouve dans les livres pour 
développeurs, ils sont reconnus par le désassembleur qui vous les 
affiche en toutes lettres. Il est beaucoup plus agréable de lire un label 
en lieu et place d’une adresse en ROM, ou de périphériques 
inconnus (exemple: MOVE.B $ff9210,D0 change en MOVE.B 
joy0 x, DO). 

Si une adresse n’est pas commentée (nouveaux périphériques sur 
votre ST par exemple), il vous suffit de la rajouter dans le 
ADEBUG. VAR pour qu'elle soit toujours pris en compte lorsque vous 
utiliserez Adebug. 


Les informations internes 


Le copyright et le nom des auteurs sont suivis par les informations 
internes d’Adebug (Fig. 5). On notera que tous les maximums 
peuvent être modifiés en plus ou en moins suivant la mémoire dont 
on dispose, mais aussi suivant l’usage que l’on à de telle ou telle 
fonction. CURRENT spécifie le nombre d’information actuellement en 
mémoire. 

BREAK représente les «break point» que l’on peut valider. Un break 
point est un même point dans un programme, celui-ci s’arrêtant dès 
que le débogueur en rencontre un. On peut en voir quatre sur la 
Fig. 3 ([-1)). 

BLOCK blocs de données de taille quelconque, si nécessaire (tables, 
graphisme entre autres). 

STORY pour l'historique des instructions exécutées. 

VARS Nombre de variables disponible, noté en nombre et non plus 
en octets, comme dans les versions précédentes d’Adebug. 

LA Labels 

LR Labels relatifs 

BL EX MACRO Macros commandes .RO 

HISTRY Historique de la ligne de commandes (peut être sauvé quand 
on sort d’Adebug. 

Starting et ending signalent les adresses de début et de fin de la zone 
de données. Les informations HARDWARES se limitent à donner 
la vitesse réel de l’horloge du 68000, 68030 en MHz. 

Les informations SOFTWARES sont plus utiles dans le cadre d’une 
utilisation exclusivement C. Vous y trouverez le nom du 
programme, le nombre de symboles (labels) et la ligne de commande 
qui a été passée dans le programme, suivi du chemin du module et 
du source C. 


Adebug v 2,81 @1938 Brainstorn, Written by À, Lemaresquier 6 
Internal infornations 
BREAKH BLOCK# STORYH UARSH LA 
64 30 8 3088 48080 
Current: 8 8 L 187 888 
Starting! SB08ESFES, Ending: $08187F26 
Hardmare infornations 
MPU:68888 (7,8 MHz) 
Softuare infornations 
Loaded program: AUTRE.PRG, 39 synbols, cnd'autre, 
Current module: D:\SRC\ALIBAAUTRE, 
Name Address Length 
TEXT 80138994 888081C0 
DATA 80138B5A 80888126 
BSS 6138080 BOB01080 


R, Lenoine, 


LR BL EX MACRO HISTRY 
ir ee at 5880 


Une fois compilé, sous ADEBUG C. 


94 





char 0 ;-uchar(); 
uiatO; 
-10ng0; [-1] 


-ulong(; C-1] 
-charpO; [-11 
-void(); [-1] 


titiO; 


-ucharp 0; 
intp0; 
uintpQ; 
-longp0; 
-ulongp0O; 
voip); 





Pour voir où en est le programme C... 
Les informations à la suite Name Adress et Length situent l'adresse 
de départ du programme .PRG ou .PRJ (TEXT), sa zone de données 
(DATA), sa zone de travail (BSS). avec les tailles effectives de chacune 
de ces zones. 


Hervé Dudognon E 


Programme C testant la plupart des 


possibilités et tous les types de 
variables de ADEBUG, sauf les flottants. 





#include <tos.h> 

extern int toto(void); 

extern int titi(void); 

char _char(void); 

unsigned char _uchar(void); 

int _int(int int_par); 

unsigned int _uint(void); 

long _Tong(void); 

unsigned Tong _ulong(void); 
void _void(void); 

char *_charp(void); 

unsigned char *_ucharp(void); 
int *_intp(void); 

unsigned int *_uintp(void); 
long *_longp(void); 

unsigned long * ulongp(void); 
void *_voidp(void); 

char dchar="'S'; 

unsigned char duchar='U'; 

int dint=-1234; 

unsigned int duint=1234; 

long diong=-12345678L; 

unsigned long dulong=12345678L; 
char dstring[]="Signed char string; 
unsigned char dustring[]="Unsigned char string; 


int int _array[2]={1,-2}; 
int int_array 2[31={3,-4,5}; 
long long array[3]={10L,-11L,12L}; 
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long long_array 2[2]={13L,-14L}; 


. Char *string array[3]={ 


"String 1", 
"String 2", 
"String 3" 
}s ‘ 
int *int pointer array[2]={ 
int_array, 
int_array_2 
js 
Tong *long pointer array[4]={ 
(long *)OxabcdefO0L, 
long array, 
long array 2, 
OL 
À 
int int_array array[2][21={ 
9,8, 
—7,6 


L 


}; 
long long_array array[2][2]={ 
—19L,18L, 
 17L,-16L 
; | 
typedef enum { 
_enum 1=0, 
_enum 2, 
_enum 3 
} _enum; 
_enum  enum data=l; 


typedef struct { 
bitfield elem 1: 
bitfield_elem 2: 
bitfield elem 3: 
bitfield elem 4: : 
bitfield elem 5: 5; 
unsigned bitfield elem s1: 
unsigned bitfield elem s2: 
unsigned bitfield elem s3: 
unsigned bitfield elem s4: 
unsigned bitfield elem s5: 

} INT BITFIELD; 


CE 


= y © nr 


on = © NN 
wr we we we 


INT_BITFIELD bitdata={ 
1. 


fs 
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typedef struct { 


char struct_elem 0; 

unsigned char struct elem 1; 
int struct elem 2; 
unsigned înt struct elem 3; 
long struct_elem 4; 

unsigned long struct elem 5; 
char *string; 

unsigned char *ustring; 

int int_array[2]; 

unsigned int uint_array[2]; 
signed bitfield: 2; 

unsigned unsigned bitfield: 3; 


} _STRUCT; 
_STRUCT _struct_data={ 


RE 


RCA Per 

5,4, 

-15L,14L, 

“Signed string!,"Unsigned string", 
-3,-2, 

1,0, 

-1,4 


static int static int-5678; 


main() 


{ 


int Jlocal_int 1=1; 
int local int 2=2; 
int Jlocal_int_3=3; 
int Jlocal_int 4=4; 
int Tocal_int_5=5; 
int Jlocal_ int 6=6; 
int result; 


toto(); 


result=_int(local_int_l+local int 2+local int _3+ 
local_ïnt 4+local_ int 5+#local_int_6); 


if (result) 
Cconws("Résultat non nul"); 
else ‘ 
Cconws ("Résultat nul"); 
if (!result) 
Cconws ("Résultat non nul"); 
else 
Cconws ("Résultat nul“); 3 
for (local_int_1=0;local_int_l<result;local_int_1+#+ 


Cconws ("Tutu"); 
switch(result) { 
case 0: 
Cconws ("0") ; 
break; 
case 1: 
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Cconws("1"); 
break; 
case 2: 
Cconws("2"); 
break; 
case 3: 
Cconws("3"); 
break; 
case 4: 
Cconws("4"); 
break; 
default: : 
Cconws ("Default"); 
break; 
} 
_char();_uchar(); 
_uint(); 
_long(); 
_ulong(); 
_charp(); 
_void(); 


titi()s 


_ucharp(); 

_intp(); 

_uintp(); 

_longp(); 

_ulongp(); 

_voidp(); 

return result+ static int; 


} 


char _char() 
{ 
return dchar; 


} 


unsigned char _uchar() 
{ 
return duchar; 


} 


int _int(int_par) 
int int_par; 
{ 
int local int _1=1; 
int Jlocal int 2=2; 
int local_int_3=3; 
int Jlocal_int_4=4; 
int Jlocal_ int 5=5; 
int Jlocal_int 6=6; 
dint=local_int_1+local_int 2+1ocal_int_3+ 
local_int_4+local_int 5+local_int 6+int par; 
return dint; 
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unsigned int _uint() 
{ 


return duint; 


} 


Tong _long() 
{ 


return OL; 


} 


unsigned long _ulong() 
{ 
return OL; 


} 


void _void() 
{ 
} 


char * charp() 


{ 


return 0; 


} 


unsigned char *_ucharp() 


{ 


return 0; 


} 


int *_ intp() 
{ 


return 0; 


} 


unsigned int * uintp() 
{ 


return 0; 


} 


Tong *_longp() 
{ é 


return 0; 


} 


unsigned long *_ulongp() 
{ 
unsigned Tong *dum=(unsigned long *)0x123456L; 


return dum; 


} 


void * voidp() 
{ e 


return 0; 


} 
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*est en mars 1984,° 
ee à l'initiative, de. 
Dominic Wheatley, (le 


petit-fils de Dennis 


jeu. aventure en cinq 
| époques avec énigmes, 


 fabyrinthes et puzzles. 
Le Scénario, né du cer 





Dominic Wheatley et Mark Strachan. 


Wheatley, l’auteur de 
romans) et Mark Stra- 
chan, que s'est créée la 
firme anglaise Domark. 
Six mois plus tard, en 

octobre 84, sortait leur 

premier produit Eureka. 








J ‘ai trouvé 


Eureka à été un produit 
fort original et, assez 
grandiose pour son épo- 
que. Cette saga spa- 
tio-temporelle se présen- 
tait sous la forme d’un 





veau retors de Lan Li 


ans d'aventures ainsi 
que d'histoires pour la 
collection des fameux 
«livres dont vous êtes le 
héros»), était plutôt tor- 
tueux. 

Il s'agissait, après avoir 
reconstitué un cristal et 
passé tous les obstacles 
classiques de œ genre de 
jeu, d'obtenir un poème 
qui, de façon allusive, 
donnait la solution du 


* jeu tout entier. Des indi- 
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| œs éaicoi également ca- 
chés dans les. illustra- 
tions 
Une fois le message in 
décodé, il suffisait d'en- 
voyer ‘a. solution, la 
bonne. de préférence, 


sous forme de télégram- 
sente dans l'esprit du, 
public qui associe im 
st médiatement Je jeu mi- 


_me pour gagner la baga- 
telle de 25 000 livres, 
‘0 *est-à-dire 250 000 FI. 

bia a tenu plus d’un 
an avant d'être finale- 


! ment résolu par un jeu- 


ne (garçon, Matthew 
Woodley, qui a effective- 
ment remporté le pacto- 
le. Domark, tant mieux 


pour elle, a réussi un 
score sans précédent en | 


nombre de logiciels ven- 
dus, pendant toute la 
période qu'a duré ce 
concours, 


Trivial licence 


Après ce départ-ent fan- 


fare, Domark à com- 
imencé à se spécialiser 
dans les adaptations mi- 
cro de films, d'émissions 
télévisées, de jeux d'ar- 
cades ou de jeux de pla- 
teau. Ce qu'on appelle 
des” «licences». 
gnatures. de licences, as: 
sez onéreuses, procurent 
certains avantages, Cer- 


s 


Ces si 





Licences ef conversions 


| a années 85 ont vu naît tre de multiples sociétés de micro informatique de 
loisirs. Domark, née dans ces années astes, a traversé ; le temps, en choisissant 
; | une ii particulière qui ne lui a pas si mal réussie. . 


tes, il faut payer pour 
avoir le droit d'utiliser 
le nom du produit mais, 
en contre-partie, le pro- 
duit a déjà bénéficié 
d’une promotion, il est 
donc connu. On profite 
ainsi de l’image déjà pré- 


cro: au film où au feuil- 


jeton télé. 


La première des «gros- 
ses» licences décrochées 
par Domark, fut Trivial 


. Pursuit. La compagnie a 


ainsi annoncé le score re- 







‘Moins performant, mais 
toujours rentable, a été 


le lancement dans la mé- 
me gamme de Piction- 


de tuer en 1989 et Les- 


Les patrons de Domark et le gagnant du concours. 


nary € en 89, le Le bhénom: 
ne de mode pour œæ gen- 
re de produit s'étant 


: sans doute atténué. 


Mon nom 
est... 


Bond, James Bond 


C'est en 1935 qué Do 


mark a commencé à as- 
socier son nom à cet in- 
dividu secret et char- 
meur et à l'humour lé- 
ger, créé par lan Fle- 


Ÿ ming. L'adaptation de À. 


viexy La Kill à été suivi 
par The living dayligbts 


‘en 1987, Vivre et laisser 


mourir en 1988, Permis 


pion qui m'aimait en 
1990. Ces adaptations 
ont toutes été construi- 
tes sur le mode arcade, 












incluant des scènes de 
tirs au pistolet, des 
poursuites en voiture, 
hélicoptère,  off-shore, 
etc. Si les premiers titres 
ont été un peu poussifs, 
il faut avouer que les 
dernières réalisations 
sont des plus soignées, 
très rapides, variées et 
agréables à jouer. Une 
mention spéciale doit 
re attribuée à Viure et 
isser mourir, le par- 


cours de hors-bord le 


us rapide du monde et 


Bébette-Show de Domark. 


qui possède sans doute . 


une des meilleures ani- 
_- mations jamais vues. Ce 
qui semble indéniable, 
c'est que cette collabora- 
tion a satisfait toutes les 


parties, car l'accord est 


déjà signé pour l'adapta- 


tion des «Bond» à paraî- 


tre. Une autre licence cé- 
lèbre a été l'adaptation 

de la trilogie de la Guer- 
re des étoiles avec Star 
Wars, L'empire contre-at- 
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taque et Le retour du Je 


di. Ces trois titres sont à . 
présent disponibles en 
compilation en Angle 





terre, mais il faut 


qu’ils sont un peu ss de 


passés Ie Nes 


En revanche un titre 
très intéressant, passé 


pratiquement inaperçu, 
vaut 1 





Bébette-show, il s'agit de 
Spitting Image. Tiré de. 
: l'émission : du même 
cæ programme 
met en sène des por 
l: lents!) comme Driller, 


nom; 





pées en latex à l'effigie 


des grands de ce monde, 
Thatcher, 
le Pape, etc, avec une 
méchanceté et une iro- 
nie qu’on a peine à ima- 
giner en France. Ce jeu 


* de castagne, rempli de 
_ gags, mérite le détour. 


Conversions 


Ce sont principalement 
les jeux Tengen que Do- 


Gorbatchev, : 


UN, 


JD Construction Kit 


En met plein la vue! 


Le grand programme, à 
légal du STOS, qui de- 
vrait marquer la fin de 
cette année pour Do- 


“ mark est 3D construc- 


tion kit. Ce programme 


| reprend le principe de 


construction des univers 


/ en 3D faces pleines in- 


venté par Incentive et 
mis en valeur dans des 
jeux d'aventures (excel- 


Eclipse ou Castle master. 
Il permet de réaliser 


+ A 
1 soi-même, de façon ex- 


trémement aisée, des 


univers complets en 3D. 
| Mieux, grâce à son lan- 
gage de programmation 
intégré, il permet d’ani- 
mer des objets, de faire 


disparaître ou apparaître 
des formes, de gérer un 
tas d'événements, bref 


! de construire de À à Z 


un jeu parfaitement 
commercialisable. 


Enroute 

pour l'aventure 
Pour: commencer une 
aventure, on décide d’un 
univers formé de plu- 
sieurs salles. Dans cha- 
que salle on modèle un 
environnement  (mai- 
son, armoire, voiture, 
cocotier, etc.), en utili- 
sant des formes simples 
d’une banque de don- 
nées: cubes, triangles, 


lignes, etc, 

Une forme 

de base 

peut, juste en utilisant 
la souris, être tournée, 
étirée, bougée, colorée 
jusqu’à ce qu’on obtien- 
ne le volume et la cou- 
leur désirés. Les objets 
plus complexes ainsi 
définis sont sauvegardés 
pour constituer eux-mé- 
mes une autre banque 
de données. Ainsi, une 
porte se construit en 
amincissant un  rec- 
tangle, puis'en le collant 
sur une paroie après lui 
avoir donné une couleur 
particulière. Il suffira 
ensuite de programmer 
le passage de la salle 1 à 





la salle 2 par  lin- 
termédiaire de cette ou- 
verture. Ce qui donne à 
peu près ceci en tant 
qu'ordre de programma- 





tion: «pour porte 1 si 
collision alors salle 2». 
Un jeu d'enfant! 


Didactique 
Le point le plus impres- 
sionnant de ce program 


a | 


me est qu'une fois un 
objet créé, il est possible 
de tourner autour, de le 
regarder sous différents 
angles et même, avec le 
système de définition de 
salles, d’entrer à l’in- 
térieur! 

Cette possibilité de dé- 
placement se retrouve 
intégralement dans les 
univers créés. En effet, 
après avoir dessiné, grà- 
ce à un utilitaire de des- 
sin, un tableau de bord 
de voiture ou de 
sous-marin, Une  ma- 
nœuvre simple permet 
d'identifier à l'écran les 
instructions concernant 
les déplacements et les 
différents instruments 
de ce tableau de bord, 
Un exemple complet 
sous la forme d’un mini 
jeu d'aventures permet 
de se familiariser avec ce 
qu'il est possible de réa- 
liser. Vous pouvez à tout 
instant interrompre le 
jeu, examiner les salles, 
consulter les banques de 
données, lire les instruc- 
tions de programmation 
utilisées. Une vidéo in- 
cluse dans la 
boîte montre, 
de façon pré- 
cise, progressi- 
ve, le fonc- 
tionnement 
de cœ 3D Kit. 
Ajoutons que 
tout est en français, la 
notice comme les affi- 
chages écran. 

Un produit étonnant: 
un banc d'essai lui est 
consacré dans ce numé- 
ro! 
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LTÉE RASE, 



















mark a repris pour ins- 


taller des bornes d’arca- 


de sur nos micros favo- 
ris. Parmi les adapta- 
tions réussies de ces 
«coin-up», on peut citer 
J'excellent. dégommeur 
de robots, façon labyrin- 
the Xybots, la course en 
3D faces pleines Hard 
drivin; le fameux puz- 








Hydra 


aussi sur la Lynx, Escape 


from the planet of then 


_ monde ENTER MU 


to et qui remet en selle. 


le célèbre Space invader, 


suivi par Ewro Football 
Champ de la même so- 
ciété. 





Les nnbos 90 


Comme toutes. les com- 
pagniés, Domark distri- 


bue ses produits dans le 





_ bot monsters avec son ar 








aspect BD vivante. 


Les titres à venir sont | 


Hydra une poursuite en 
hord-bord, Thunderjaws 


—4—— 


Thunderjaws 


qui se passe principale- 
ment sous la mer, Pit- 
fighter, la machine à 
combattre dans lequel 
vous jouerez de la man- 
dale et du coup de bou- 
le, Race drivin qui est 
la suite de Hard 
drivin’II, Remparts qui 
* vous fera réparer des 
châteaux moyenâgeux 
et placer des canons 
pour faire fac aux inva- 
sions ennemies, Syper 
space invaders"91, le pre- 
mier titre que la compa- 
gnie adapte de chez Tai- 





zaine de. program- 
“meurs. «The Krem- 

Alin» qui à déjà réali- 
sé L'espion qui m'ai- 





née 91, faste et pro- 
ductive pour Domark, 
on a pu assister au lance- 
ment de Hard drivin’Il 
la course en 3D. faces 





AV8B Harrier II 


pleines nettement plus 
riche que la première 
version; Skull and cross- 
bones (crâne et tibias 
croisés), une histoire de 


ATARI MAGAZINE N°25- JUILLETAOUT 1991 


Les nouveaux 













pirates graphiquement 
agréable mais d’une ma- 
niabilité douteuse; 

NAM, un wargame po- 
litico-militaire assez 
bien réussi; Mig 29, une 
simulation de vol du cé- 


* Jébre avion soviétique; 
un parcours de - 


hors-bord moyen du 


point de vue réalisation, 
mais très plaisant à 
ie jouer. F 


Il dd qu'à | ph 
Domark ait pris son 
rythme de croisière. 
Conservant une part 
importante dans le do- 
maine de l’adaptation et 
la conversion, elle a mis 
en place un dévelop- 


pement interne impor: 


tant avec dés projets am- 
bitieux. Cette compa- 
gnie, qui par le passé à 
matqué sa carrière par 


quelques jolis coups pu- 
blicitaires, nous, re 
surprises de taille: A sui- 
vre attentivement: 
Léopold Braunstein 





: Las Lurturs produits | 
de pomark 4 











































_ 3D CONSTRUCTION KIT 


L'animation 3D en temps réel 


Descendant direct du Freescape 3D System, 3D Construction kit VA VOUS 
permettre de créer des mondes virtuels en 3D, puis de vous déplacer à à 
l’intérieur et d’ interagir sur l° environnement. Et tout ça en temps: réel. 


A ujourd’hui, les grosses sta- 
tions graphiques se tour- 
nent vers de nouvelles applica- 
tions de l’infographie, et notam- 
ment vers le système interactif 
temps réel en 3D. 

L'univers virtuel est au goût du 
jour, et on ne compte plus les 


tentatives dans ce sens, Ainsi, 


ces derniers mois, on a vu naître 
des gants interactifs pour simu- 
ler la prise en main d'objets vir- 
tuels, des lunettes vraiment très 
spéciales, qui permettent à l’uti- 
lisateur de se déplacer dans un es- 
pace n'existant que par l’image 
informatique que l'on reçoit, etc. 
De telles applications sont sour- 
_ce de tant de processus de simu- 
lation qu’on ose à peine penser 
à ce que sera demain. Evidem- 
ment, tout cela requiert une 
puissance machine phénomé- 
nale, car le temps réel en 3D est 
sacrément gourmand en calcul. 
Mis le ST, avec son processeur 68000 
et ss 8 ME, peutil suffi Et bien 


oui! La Société Incentive Soft- 


ware, déjà bien remarquée par 
ses jeux en 3D, construits à par- 
tir du Freescape 3D System, vient 
de sortir le premier simulateur 
3D temps réel sur STE + le 3D 
Construction Kit. 


Comment est-ce 
possible? 


On peut bien entendu être éton- 
né qu’une telle gageure ait pu 
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tion de l'éclairage choi 
‘est performant et réaliste 
ray-tracing est à la pointe de la 
technique), et plus la puissance 








être réalisée, Mais il faut com- 


prendre le principe de fonction- 


nement pour s ’apercevair qu'il 
n’y a là aucun tour de passe-passe 


Pour cela, on peut tenter de ré- 
pondre à la question : qu’ est-ce 


qui coûte cher en temps de cal- 
cul dans l'animation 3D? 

En premier lieu, le rendu. Ce- 
lui-ci consiste à calculer, à cha- 


que image, les ombrages et la 


couleur de chaque face en fonc- 






nécessaire doit être grande. 


Alors, les programmeurs de 3D 


Construction Kit ont choisi la 
solution de … ne pas faire de 


rendu ! En effet, il n'est pas 


question de source de lumière, 
ni d'ombrage. Chaque face cons- 
truite se voit attribuer une cou- 


leur au départ et la conserve 


réel est la présence y 


_nieuses où biscornues. 





quel que soit le point de vue uti- 


lisé Certes, cela enlève une bon- 


ne part de réalisme, mais cette. 


astuce était obligatoire pour ob- 


tenir du temps réel sur STE (ce- 
la marche à partir d’ un £ 520 STE 
sans aucun problème). 

Pour compenser cela, le logiciel of 
fre le choix entre 256 teintes possi- 


bles pour une face, en jouant avec 


les motifs tramés sur es 16 cou 
leurs eee Là aussi, il n'y a pas 





gourmande à temps et. monopoli- 
satrice de microprocesseur. 

Le deuxième facteur susceptible 
de ralentir un DrOSUS temps 


d'objets complexes, | 
avec de multiples faces | 
et des: formes harmo- 


Désolé pour les fanati- BIS 
ques de la précision, * 
mais 3D Construction 


Kit se limite à la construction 
d'objets à à partir d’une série de 
primitives simples, de formes 
géométriques. 

Rassurez-vous, si cela n’offre pas 
toute la souplesse de modélisa- 
tion souhaitée, la majeure partie 
des objets peuvent être représen- 
tés, avec un minimum d'efforts. 
Il n'y a pas pour l'instant de 
- possibilité de tour ou d’extru- 
sion de gabarits, car les formes 
engendrées : sapéraient d’être 
trop lourdes à à gérer, 


Le choix des programmeurs 


d’Incentive Software est clair : 





’ on 
si ilité d’avoir du tem 
détriment du rendu et des objets 
complexes. 


réel, au 








De vastes 
fonctionnalités 


_ 3D Construction Kit est un logi- 
ciel vraiment À part. A Pheure 
actuelle, il: io sur STE au- 





es. Dodus 


Vel 
est dé sue US | eng sur r Le 









Colorisation de objets sous 3DCK. 
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privilégié avant tout la pos- : 
























ou d’une simulation utilise le 
FCL : le Freescape Command 


Language. Celui ci est toutefois 





entières: passages “done zone à 
oximité des entrées 


L no des ne sont 
pas toujours sans s danger! 












utiles Fr fonctionnement 
effics 
de de bord se décompo- 

x 1 


| 











, qui restent qua ou les ni 


se en plusieurs parties princi- 
pales. 

Une barre d'information. indi- 
que constamment le iméro de 
la zone (Area) où l’on se trouve, 
les coordonnées de position de 
l'observateur ainsi que les angles 
de vue sur la scène. Une zone 
est l'entité principale du logiciel. 





_ Elle correspond à un espace 3D 


complet, pouvant contenir tou- 
tes sortes d'objets. Il sera ainsi 
très fréquent d'attribuer une zo- 





gard. Il es 


d butane de: s rie 


dans les espaces Lun et les 
vols plutôt déroutants. De plus, 
cinq caméras fixes peuvent être 
placées n'importe où dans Fespa” 
, afin d’avoir des vues spé- 
ciales des objets et construc- 
tions. Cela se révèle indispen- 
sable. pour la mise au point d’en- 
sembles architecturaux ou la mi- 
se en place d'objets à, des en- 








_ droits précis. Ces caméras fixes 


peuvent être déplacées à tout 
moment. 

L'icône «Step» est une bascule 
entre un mode de vision utilisa- 
teur, mode normal qui vous per- 
met de vous déplacer à À vitesse 
normale, et un mode. «fine», très 
utile pour voir des petits mou- 
vements avec précision. Les bou- 
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ou rapide selon que l'on clique: 
avec le bouton droit ou avec le 
a 





Lentité première de 3D Const- 
action Kit est la zone (area). 
Celle-ci correspond à un espa- 
sol), qui est en fait un cube, et 
‘une entrée située au centre. 


|Réalité Virtuelle 


L Les applications de 3DCK nese | 
cire pas aux jeux vidéo ou | 


Eee de | 
(die és aie | 





On a la possibilité de définir 
d’autres entrées (entrance) à 


n'importe quel endroit de la z0- À 


ne. Celles-ci p « servir de 


, points de passage vers d'autres 


areas. Un paramètre d'horizon 


” est disponible pour définir s’il 


s’agit d’un univers fermé ou si 
ne 
nb douce 


et redéfinir les 16 couleurs de 


base pour une zone, chacune 


à … d’entres elles ayant des palettes 


AE ne 
ne on. murs, 
véhicules, personnages, etc. 


une models tr'or 
Construire un objet 3D est une 
chose simple avec 3DCK. Deux 
possibilités pour démarrer : soit 
‘on choisit l'option voulue dans 
le menu «Objet», soit beaucoup 
mieux, on clique sur le bouton 
«Create» du tableau de bord. 
On a alors le choix entre huit 
AVC dE OnOUERON EIRE, 











tangles, pyramides, cubes, li | 
en du 





et it éon remarque 


l'absence de sphères. U nya 





‘également la possibilité de défi- 
nir des groupes d'objets. Ceux-ci 
pourront alors être déplacés 
d’un seul bloc dans les anima- 








es Une fois qu'il 
vous a see une en 





ee jee vous fombe 
sur la tête (par Toutatis!), etc. 
Lorsque les objets ont été créés, 


on a la possibilité d'intervenir 
sur leurs formes et sur un cer- 


_ tain nombre de paramètres en 


intervenir sur chaque sommet 
d’un objet (pour le déplacer), où 
tourner cet objet selon tous les 
axes bles, le rétrécir 
(shrink) suivant un des côtés ou, 
au contraire, l'étirer (stretch), et 
bien sûr le déplacer dans l’espa- 
constante des coordonnées spa- 
tiales des objets, ainsi que celles 
de chaque sommet sélectionné. 
Combiné à ce mode déition, 
on a également 6 vues pos- 
sibles : gauche, droite, face, dos, 
haut, bas, ceci afin de mieux vi- 


œuvres. 


Il est ensuite fondamental de 
donner des attributs à tout 
Ainsi, un objet peut être visible, 
0 où Nu ren avec tou- 








Abe EE at composé de formes fondamentales comme les 


tan variés. 


Grâce aux trames, on a le choix 
entre 256 teintes possibles, ce qui 
liser correctement les scènes 3D. 
I suffit alors de cliquer sur une 
teinte, puis de cliquer sur la face 
voulue et le tour est joué! Toutes 

ces manipulations se font à la sou- 
ris et la souplesse d'emploi est 


exemplaire. 

Enfin, des conditions peuvent 
s'appliquer aux objets. Celles-ci 
sont ee par le FCL (voir 
plus loin) 


L'environnement 
de visualisation 


Une fois les zones et les objets 
mis en place, il reste encore un 
travail important, qui est de 
créer un environnement person- 
nalisé pour l’utilisation en mo- 
de test (c'est-à-dire en mode 
temps réel). Ceci est toutefois fa- 
cultatif, car on peut utiliser le 
tableau de bord par défaut, mais 
cela manque singulièrement de 
piment. 

Le premier objectif est de créer 
un tableau de bord personnalisé. 
Celui-ci peut être fait avec n’im- 
porte quel logiciel de dessin, qui 
sauvegarde au format Pil (De 
gas), ou IFF (Deluxe Paint) ou 
encore NEO (Néochrome). Il 
s’agit ici de dessiner des boutons 
d'utilisation et surtout de laisser 


un espace libre suffisant pour vi- 
sualiser les scènes 3D. On char- 
ge ceftp image en ane que-bor 
dure. Resté à paramétrer ses 
points d'action. Le menu géné- 
ral est fait pour cela. On définit 
ainsi les contrôles possibles pen- 
dant le mode «Test». La pre- 
des touches du clavier aux 
différents mouvements pos- 
sibles. Puis, on peut définir des 
de contrôle. Cela se fait le plus 
naturellement du monde en 


définissant des petits rectangles 


d’action sur l’image de bordure, 
et qui seront activés à la souris. 
Pour agréménter tout cela, on 
peut également se confectionner 
des instruments. Ceux-ci vont per- 
mettre différentes actions à partir 
du tableau de bord, tel qu'éditer 
un résultat, afficher un texte ou 
n'importe quel message, etc. 

Ces instruments peuvent être de 
5 types : barre horizontale, bar- 
re verticale pour mesurer des 


numérique pour cher des " 
sultats, ou encore indéfini. Une 
fois le type d’instrument choisi, 


il faut le positionner et définir 


sa taille, lui donner un numéro 
de variable associée, pour qu’il 
puisse fonctionner, fixer les cou- 
leurs de fond et de contour, et 
s'il ya lieu. 

Cette notion d’instrument ne 
peut cependant être gérée qu'a- 
vec le FCL et ne sera donc pas 
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accessible aux allergiques de la 
ET qu 


reste à définir sur notre image 
de bordure, la taille et la posi- 
tion de la fenêtre de vision qui 
nous permettront de visualiser 
l'espace 3D en mode test. 

La création de cet environne- 
ment est déterminant pour une 
bonne utilisation en mode test 
de 3DCK. Pas très simple à réali- 
ser, l'utilisateur aura intérêt à y 
apporter beaucoup de soin et 


Paramétrage et 
module Run-Time 


Kit. Avec les «Préférences», l’uti- 
lisateur peut régler le pas de 
déplacement de la caméra, son 
pas de rotation ainsi que le pas 
de déplacement d’un objet. 
Deux valeurs sont demandées, 
une pour chaque bouton de la 
souris, ce qui permet d’avoir 
La taille du buffer peut être aug- 
mentée pour les heureux posses- 
seur de 1 méga de mémoire vive 
et au-delà. 

Linitialisation d’un certain 
déterminante, Ainsi, le nombre 
bre de chutes permises, le 
numéro de zone de début d’ac- 
tion, le mode de déplacement 
au départ (marche, vol 1, vol 2) 
ou encore un numéro de condi- 
tion initiale (à tester dès le lance- 
ment du mode temps réel). Ici 
Language se révèle indispensable 
tions générales. 

Par ailleurs, une fois votre 
chef-d'œuvre assemblé, vous 
avez la possibilité de fabriquer 
un fichier auto-exécutable (en 


Fun) qui por de | 


fonctionner en c 
nomie sans 3DCK. 


Tout cela est vraiment très biens | 
pensé et les programmeurs d’In- 


centive Software n'ont pas 
laissé grand chose au hasard. 


Le FCL 


ge (FCL) est le chef d'orchestre 
de toutes les conditions. Ceux 
qui n’entendent rien à la pro- 
grammation feraient bien de s’y 
mettre, car sans cela, l’utilisa- 
tion du 3D Construction Kit res- 
te bien fade. Comme il s’agit 
d'un langage assez complet (toais 


Précisons toutefois qu'il permet 
de réaliser des fonctions sur les 
objets : savoir si un objet a été 
de la souris (Shot), par le poin- 
teur droit (Activatéd) ou s’il a 
subi une collision (Collided). 
On peut également déterminer 
si un objet est visible ou non 
dans une certaine zone 3D, ou 
encore faire des animations sur! 
des groupes d'objets. 

La FCL agit aussi sur des condi- 
tions plus générales, tels que la 
gestion des variables, la mise à 
jour des instruments ou encore 
le décompte du temps, etc. Beau- 
coup d’actions sont alors possi- 
du Basic dans sa structure: 
générale (IF THEN … ELSE, 

GOTO …). On y gère aussi 
bien le mouvement que les ef- 

fets sonores. Vous pourrez ainsi 
des navettes spatiales ou écarter 


les murs d’une maison. 


Comme avec tout langage, les 
seules vraies limites de la créati- 
vité seront celles de votre 
imagination. 

Nous aurons l’occasion Fe reve- 
nir longuement sur ce produit, 


qui mérite une grande attention. 










EXEMPLE D'ANIMATION SOUS 3D CONSTRUCTION KIT 
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FLAMES OF FREEDOM 
L'empire saharien contre-attaque 


Sur les étals des échoppes, voici tout frais éclos Flames of Freedom, l'étonnante 
suite de Midwinter, avec de la stratégie et de l’action en 3D faces pleines 
comme on en a rarement vues... 


A nnoncé depuis long- 
temps, Flames of 
Freedom ne décevra pas 
les amateurs de program- 
mes riches et ambitieux. 
Il tient bien ses promes- 
ses, dépassant largement 
son prédécesseur en pro- 
fondeur et en richesse, De 
plus, tous les textes, que 
ce soit la notice ou cæ qui 
est écrit à l'écran, sont en 
français. 


Iles 


Après avoir repoussé les 
hordes sanguinairés qui 
menaçaient de les anéan- 
tir, les habitants de Mid- 
winter ont vécu soixante 
ans de paix. Et puis, un 
cataclysme climatique, ef- 
froyable et soudain, un 
raz-de-marée-—suivi—de 

mblements de terre, 


nglouti l'ile, Sa po- 


où du moins 
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Archipel des Esclaves. 
L'empire dictatorial du 
Sahara, qui contrôle les 
îles les plus à l’est de l’ar- 
chipel, menace, tôt ou 
tard, /d'envahir Agora, 
Votre rôle va consister à 
rallier chaque îlot à la 
cause de la Fédération at- 
lantique dont vous êtes 
l'agent. 


Missions 


La première façon de 
jouer à Flames of Freedom 
est de remplir une des 
quarante et une missions 
proposées. Chacune d'elle 
est assez différente dans sa 
réalisation mais l’objectif 
final est simple: libérer 
File des forces d’oppres- 
sion et ainsi freiner l’a- 


vance-de larmada-saha- 


rienne. Votre mission sur 
Gamboa, par exemple, 


… des personnels du Bureau 
 … 
l\volantes amphibies du co- | 

* Jonel Makonnen, | 0 


. saboter le centre de con- 





Vous pourrez vous servir 
d'environ une vingtaine 
d'armes différentes, du 


# 


bazooka à la grenade à 
main en passant par le 
harpon et le missile guidé 
aux  infrarouges. Vous 






avez également, une ving- 
taine de moyens de loco- 
motion: en jeep, en tank, 
en sous-marin, en hélicop- 
tère, en Zeppelin, en para- 
chute et même..à pied! 
Chaque mission commen- 
ce par exposer la situation 
de l’île et le nom dés sym- 





pathissants dévoilés. Si. 


vous devez recruter cer- 





trôle de Stony Shore 





drez plus ou moins facile- 
ment les renseignements 
souhaités. 


Politique 


La seconde façon de jouer 
est de prendre en compte 
l'aspect global du jeu, 
c’est-à-dire l’ensemble des 
communications entre Les 
îles avant l'invasion de 
larmada saharienne qui 
se déclenche environ six 
mois après votre entrée en 
campagne. Plus longue et 


tortueuse sera la route de , 


l’armada et plus vous au- 
rez de chances de la vain- 
cre. Cela implique évi- 
demment que vous plani- 


fiez avec/soin lordre dans 
lequel vous allez libérer | 


lesiles. 





cements et les engins uti- 
lisés; bref, une très grande 
diversité dans les déplace- 
ments, des images 2D 
bien faites et de nom- 
breux écrans stratégiques. 
Plus remuant que Mid- 
winter, Flames of Freedom 
possède des tas de riches- 
ses: un mode entraîne- 
ment, un utilitaire pour 
dessiner des visages, des 
séquences animées, une 
planification de déplace- 
ment et une remarquable 
notice. Il vous faudra à 
peu près trente minutes 
de jeu effectif pour réus- 
sir les missions les plus 
simples et le triple pour 
les plus complexes, soit en 
tout plus de vingt heures 


pour ranimer la flamme 
de la liberté, Que la force 


Your glard today ls Dverak. 
VS you de rathisg or rt yes 
take destioy ty the then? 


C e thème pourrait 
paraître un rien 
morbide si votre rôle ne 
qu'à assister 
passivement à ce suicide 
collectif. Fort heureuse- 
ment, vous allez pouvoir 
intervenir et replacer sur 
la bonne route ces, déli- 
bébettes, votre 
mission consistant à sau- 
ver un nombre maximum 
d'individus de cette «gent 
trotte-menu» en un 


consistait 


cieuses 


temps donné. 


Elémentaire 


Le principe du jeu est fort 
simple:’des lemmings, en 
flot continu, tombent 
d’une trappe et 'atterris- 
sent à l'écran. Dès qu’ils 
prennent contact avec le 
sol, ils’se mettent à suivre 
stupidement! et  invaria- 
blement leur route. Ils la 
poursuivent jusqu’à : ce 
qu’ils rencontrent un obs- 


tacle qui les fait rébrous- 
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LEMMINGS 
Sauvons-les tous 


Les lemmings sont de petits rongeurs de Scandinavie dont le comportement 
peut sembler aberrant: à certaines périodes, ils se regroupent et entament une 
longue migration pour, collectivement, se jeter dans la mer... 


ser chemin, ou bien jus- 
qu'à cœ qu'ils tombent 
dans l'eau, dans les flam- 
mes ou dans unjautre piè- 
ge. Ils finiront alors triste- 
ment leur carrière noyés, 
rôtisou.. écrabouillés. 


Démarrage 


Une fois le jeu chargé, l'é- 
cran se présente toujours 
suivant le même schéma, 
On y trouve une fenêtre 
principale que l’on peut 
déplacer sur la droite’et la 
gauche, une bande de 
douze icônes servant à di- 
riger les lemmings et'un 
petit rectangle-radar qui 
montre l'étendue de l’uni- 
vers. En général celui-ci 
ne dépasse pas troisiou 
quatre écrans de large. 


‘Votre mission va alors 


s'afficher, suivie de quel: 
ques conseils quant à la 
stratégie à adopter. 


Les acteurs 


Parmi les douze 
icônes, huit per- 
mettent d'agir di- 
rectement sur les 
rongeurs en mo- 
difiant leur/com- 
portement, Il suf- 
fit de cliquer une 
fois sur l'icône 
choïsie et une fois 


sur le lemming en mou- 
vement pour le transfor- 
mer en grimpeur, para: 
chutiste, bombe vivante, 
bloqueur, constructeur de 
ponts, pelleteur, mineur 
ou foreur. Chacune de ces 
spécialités a bien entendu 
son utilité, le choix ne dé- 


pendant que du problème 
posé. Ainsi, si vous voulez . 


passer par dessus un ruis- 


» /seau, il faudra embaucher 


un constructeuride pont, 
puis, tandis qu’il bâtit son 
ouvrage; canaliser la foule 
grâce aux bloqueurs. Une 
fois le pont achevé, vous 
transformerez un des blo- 
queurs en bombe afin de 
libérer les lemmings em 
prisonnés. Le niveau se ter- 
mine lorsqu'un pourcenta- 
gerdonné de lemmings 4 
rejoint son objectif. 


Gradué 


Les premiers tableaux 
sont faits pour! compren- 
dre le fonctionnement et 
Putilité de chaque «pro- 
fession» de” lemmings. 
Ainsi, au ‘début, vous 
n'aurez la possibilité d’u- 
tiliser, par exemple, que 
des bloqueurs ou que des 
foreurs verticaux. Dans 
les tableaux suivants, il 
faudra, en revanche, à la 
fois choisir la bonne pro- 


fession au bon moment (il 
n'y à en général qu'un 
nombre limité de profes- 
sions à attribuer). De 
plus, si plusieurs solu- 
tions se présentent, il fau- 
dra opter pour celle qui 
permet d'économiser! cer- 
taines ressourcæs, peut-être 
indispensables enfin de 
tableau. 

Chaque fois que vous au- 
rez rempli votre contrat, 
un code de fin de 
tableau vous per- 
mettra de repren- | 
dre au dernier ni-. | 
veau réussi. 

Ainsi, dans le mo: 
de facile, vous 
pouvez utiliser les 
codes suivants ||" 
pour les tableaux 
de 25 à 30: 
CAJHMNJIDS, 
FKHONJCKDO, 
NJMEFNCALDY, 
JMNSCINMDT, 
MNSCAJLNEK, 
ENCIKLMODG. 


Accro 


On nepeut pas dire que 
les graphismes, toutlen 
restant d’une facture hon- 


* nête, atteignent des som: 


mets d’une beauté étour- 
dissante, ni que l’animätion, 
quoique convenable, se rap- 
proche des chefs-d'œuvre 








des grands classiques du 
dessin animé. Non, mais 
cela n'a pas beaucoup 
d'importance, l'intérêt est 
autre part. Très vite en 
jouant à Lemmings, en 
résolvant les puzzles po- 
sés, vous vous surpren- 
drez à penser qu'il fau- 
drait peut-être songer à 
stopper, que c’est le der- 
niet'tableau que l’on fait, 
qu'on'est déjà en retard, 


"n PAT LA" + 1-67 
ne te RE 


que c’est stupide de conti- 
nuer, que malgré'tout on 
va finir celui-là … 

On l'aura compris, Lem- 
mings possède cette qua- 
lité rare que peu de jeux 
détiennent: on ne peut 
pas s'arrêter d'y jouer!, 


Léopold Braunstein F 
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CES DE CHICAGO 


Plus de 30 nouveaux jeux Lynx 


Le CES de Chicago est un événement majeur dans l'univers des jeux vidéo et 
des consoles. Il fut cette année l’occasion pour Atari d'affirmer la suprématie 
technologique du Lynx sur ses concurrentes portables. 


L e Consumer Electronics Show d'été 

s’est déroulé à Chicago du 1“ au 4 juin 
1991. Les plus folles rumeurs nous promet- 
taient la révélation de plusieurs produits ext- 
raordinaires, principalement des consoles, 
comme la Panther d’Atari. Mais à notre 
grande surprise, point de stand Atari. Cer- 
tains éditeurs ét constructeurs préfèrent en 
effet recevoir leurs partenaires dans un des 
nombreux grands hôtels qui entourent les 
halls du salon. C’est le cas d’Atari, dont le 
département «consoles» se trouve non loin 


de Chicago. 


Oiseaux 
et Félins 


La suite réservée par Atari au Barclay Chica- 
go Hotel regorge de Lynx. Pas un seul ST, 
que du Lynx et ses cartouches. Plusieurs jeux 
achevés, d’autres en préparation, y sont dé- 
voilés en avant-première, De plus, une gran- 
de partie de l’équipe développement du dé- 
partement «consoles» a fait le déplacement. 
Une excellente occasion pour Atari Magazi- 
ne d'interroger certains d’entre eux et no- 
tamment des développeurs. 

Coupons toute de suite court aux rumeurs 
qui agitaient le petit monde du jeu vidéo de- 
puis quelques mois. On savait qu’Atari 
préparait une console révolutionnaire qui de- 
vait être dévoilée au CES : la Panther. Sur- 
prise et déception, celle-ci n'était pas là. Le 
bruit courrait que le projet venait d’être 
abandonné. Pour en avoir la confirmation, 
nous avons immédiatement interrogé Gary 
Tramiel, vice-président d’Atari Corp, res- 
ponsable du département «consoles»: 

«Atari travaille depuis un moment déa sur 
plusieurs projets dont un s'appelait effective- 
ment Panther. Mais un autre, d’une toute aut- 
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Atari mise à fond sur le Lynx. 


re importance, était développé en parallèle. A 
notre surprise, il s'est avéré être en avance sur 
nos planifications. Il devenait donc absurde de 
sortir la Panther à Noël prochain (aux USA) 
et l'autre projet quelques mois après. La déci- 
sion d'arrêter la Panther pour tout miser sur 
“Autre Projet» s'est donc tout naturellement 
proposée à nous. Prendre la décision d'arrêter 
la Panther alors que la console était terminée 
est un acte courageux de notre part je crois 
En ce qui concerne les caractéristiques de cet 
«Autre Projet», Gary Tramiel s’est contenté 
d'indiquer que le microprocesseur était 
«peut-être» un plus que 32 bits (sic!). Il a re- 
fusé de répondre à toute autre question en 
suggérant de jeter un œil sur ce qui était pré- 
senté dans la suite, car c'était là le présent 
d’Atari et que ce présent était déjà fort exci- 
tant. Enfin, il n’a pu s'empêcher de rajouter 
pour clore l'entretien : «Aftendez-vous à voir 
plein de produits Atari portant des noms d'oi- 
seaux et de félins, dans les prochains moisi». 


Les nouveautés 
Lynx 


Depuis la sortie de Shangaï en France début 
1991, on n'avait plus grand chose à se mettre 
sous la dent. Et pourtant, les programmeurs 
d’Atari ne chôment pas, comme nous l'aura 


magistralement démontré cette édition du 
CES. En plus des jeux développés en interne 
chez Atari, par Atari, il faut aussi signaler 
l'apparition de nombreux développeurs in- 
dépendants qui ont préféré faire cavalier seul 
et éditer eux-mêmes leurs cartouches, 

Voici un tour d'horizon des prochains titres 


qui devraient arriver d'ici la fin du mois 
d’août en France. 





Warbirds : dans le commerce aux USA de- 
puis un moment déjà, cette véritable simula- 
tion aérienne en biplan qui vous plonge 
dans le conflit de la Première Guerre Mon- 
diale, fait fureur. Zooms et graphismes vecto- 
riels fournissent une perspective et un réalis- 
me surprenant. Une action époustouflante 
et une réalisation magistrale (saluée par toute 
la presse américaine d’ailleurs) qui peut se 
jouer jusqu’à quatre joueurs. Vous pouvez la 
découvrir en détail dans ce numéro. 





Block Out : voici un puzzle-game qui a fait 
ses preuves. Pour simplifier, disons que c’est 
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Tétris en 3D. Trois axes de rotation sont à 
disposition (X.Y,Z). Difficile à souhait, avec 
plusieurs niveaux et un espace de jeu de tail- 
le variable, les amateurs de casse-tête y trou- 
veront leur compte. Le genre de jeu avec le- 
quel on ne peut plus s'arrêter. Le jeu devrait 
arriver en France fin juillet. 


Leu 1 ex 





FES ru SLA: 


Ninja Gaiden : un beat-them’all digne de ce 
nom. Très ressemblant à la version d'arcade, 
tel un guerrier Ninja, c’est aux pieds et aux 
poings que vous tenterez de mettre fin à la 
vie de vos nombreux adversaires. 

Bonus et armes supplémentaires sont bien 
sûr au rendez-vous... 





Pacland : Pac Man est de retour. Fini le laby- 
rinthe 2D, cette fois-ci, il lui faut courir et 


sauter dans le pays de Pacland. Attraper les 
fruits, éviter les fantômes et obstacles sont 
son lot quotidien. Très fidèle à la version d’ar- 
cade, ce jeu de plates-formes séduira les plus 
jeunes par ses graphismes fins et colorés. 


LEUEL 


ül 





Turbo Sub : attention voici le nouveau délire 
3D, successeur de Blue Lightming. Les aliens 
ont envahi ciel et mers. À bord de votre 
avion-sous-marin, faites la chasse aux mé- 
chants. Original : la navigation a lieu alter- 
nativement dans l’air et sous l’eau. La «plon- 
gée» est des plus réalistes et les graphismes de 
ce shootthem’up en 3D sont surprenants. 
Par le génial programmeur de Robo-Squash. 
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PREVIEWS ATARI 


Les jeux suivants sont en préparation. Une 
bonne part d’entre eux devraient être ache- 
vés avant la fin de l’année. Nous avons vo- 
lontairement choisi de ne vous présenter que 
ceux qui sont suffisamment avancés pour 
être jouables et nous donner un aperçu du 
résultat final et que nous avons donc pu es- 
sayer longuement sur le salon. 


Catégorie Sport 





Golf Challenger : dans le domaine des porta- 
bles, c’est le Game Boy qui disposait de la 
meilleure simulation de golf. Ce dernier 
vient de perdre son titre, car le golf du Lynx 
actuellement en préparation est d’excellente 
qualité. Le swing du joueur est bien rendu, 
les graphismes sont précis et le jeu prenant. 





Wordclass Soccer : 


voici le premier jeu de 
football pour le Lynx. Cette simulation n’a 
rien à envier à ses concurrentés sur micro. 
Elle est d’ailleurs supérieure à la plupart 
d’entre elles (mais il faudra attendre la 
version finale pour savoir si Wordclass 
Soccer est supérieur à Kick Off). 

Vous pourrez même taper du ballon avec trois 
autres partenaires/adversaires reliés par Com- 
lynx. C’est le moment d’inviter vos copains! 





Tournament Cyberball: de «charmants» (cl) adversaires, 









NFL Football : à ne pas confondre avec le 
football bien de chez nous, cette cartouche 
vous plongera dans l'univers du football 
américain, Jusqu'à quatre joueurs. Pour les 
amateurs du genre, 





Tournament Cyberball : le sport futuriste est 
à la mode. Alors, n'hésitez pas! Dans le mon- 


de sans pitié qu'est devenu le nôtre, le foot- 
ball (américain) s’est hautement sophistiqué. 
Les robots remplacent les hommes et les ex- 
plosions nucléaires font partie du rituel. 

Il n'existe qu’une seule tactique: l'attaque! 

La diversité se trouve dans les différentes 
formes que peuvent préndre les attaques. 

Ça va cogner, mais sans saigner. Cependant 
même les robots ne sont pas indestructibles, 
et dès qu’un deux fumera, il faudra vite 
songer à le remplacer. À réserver aux ama- 
teurs de Speedball! Ce jeu étant terminé à 


: 90%, sa sortie ne devrait plus tarder. 





Baseball : les Etats-Unis se trouvant être le 


| pays dans lequel Atari peut espérer battre ses 


records de vente - pour le Lynx ; il est nor- 
mal qu’on trouve sur le Lynx les sports féti- 
ches des habitants de ce pays. Le baseball ne 
faillit pas à la règle avec cette cartouche aux 
graphismes réussis. 
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Hockey : c’est également à quatre que vous 
pourrez jouer à cette simulation sportive, Pa- 
tinez vite, frappez fort et évitez les bagarres! 
L'animation est fluide, les graphismes sont 
corrects, bref, un jeu prometteur. 


pe . à » HUE A d ON 
7 








Basketbrawl : voilà une cartouche originale! 
Les amateurs de la 7800 savent qu'il s'agit là 
. d’un des meilleurs jeux de la console 8 bits 
_d’Atari. La version Lynx est en tout point 
supérieure, Il s’agit d’un jeu de basket, oui, 
mais de basket des rues! Brawl signifie bagar- 
re en anglais Si vous pensiez que les pros 
jouaient dur, alors que dire du groupe de 
punks que vous affrontez dans cette partie 
aux règles pour le moins inexistantes! Ai- 
dez-vous des couteaux et nunchakus à votre 
disposition, ça va cogner! 

Jusqu'à quatre joueurs. 


Catégorie Arcade 


A.PB. : ce sigle, apparemment barbare, signi- 
fie All Points Bulletin. Dans cette adaptation 
d'arcade, les reportages radiophoniques vous’ 
permettent de pister et pourchasser d’odieux 
criminels en tout genre. 


Xybots : dans ce labyrinthe tridimensionnel 
aux graphismes réussis, tentez d'éliminer les 
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dangereux robots. Les pièces récupérées vous 
permettront d’acheter de nouvelles armes 
plus performantes. Possibilité de jouer à 
deux simultanément. 





” Geo Duel : manœuvrer son vaisseau dans un 


monde rempli d'obstacles, piéger ses enne- 
mis et les faire s’écraser, telle est votre mis- 
sion. C’est dur, c'est en 3D (toujours aussi 
démente sur Lynx) et vous êtes seul! 





Kung Food : très rigolo, ce béat-thenvall en 
ravira plus d’un. Partant d’un thème clas- 


‘ sique - éliminer ses ennemis en pratiquant le 


kung-fu - c’est l'originalité qui le fait se dé- 
marquer. En effet, ce sont des légumes que 
vous devez affronter, telles carottes et autres 
tomates! Quand on dit qu’il faut manger 
pour vivre... 





Rolling Thunder : agent secret, vous devez in- 
filtrer une organisation terroriste et sauver 
votre partenaire. 

Armé d’un couteau, d'une mitraillette et 
d’un pistolet vous devrez anéhantir les 
hordes de fanatiques qui ne cherchent qu’à 
vous exterminer, Les tableaux, décors et 
ennemis sont variés. 

Beaux graphismes, scrolling fluide, la version 
arcade est fidèlement reproduite. 





Toki : quel amateur de salles d’arcades n’a pas 
craqué sur ce singe cracheur de boules! Les 
versions micro réalisées par Ocean France 
étaient remarquables, la version Lynx n'a 
rien à leur envier! Le plaisir du jeu reste 
intact. Par le programmeur de Roadblasters. 





Casino : on aura tout vul Il est désormais 
possible de miser sur votre Lynx favori! Pas 
en tant qu'objet de la mise, mais plutôt com- 
me salle de jeu de poche. Rouletté, poker, 
black jack et machines à sous font partie de 
la panoplie. Jouez sans risque! 


Les labels 
indépendants 


Ils sont de plus en plus nombreux à s’intéres- 
ser au Lynx. Jusqu'ici essentiellement améri- 
cains, les labels indépendants européens 
commencent aussi à s’y mettre. 





The Fidelity Ultimate Chess Challenge : voici 
la première cartouche a inaugurer les déve- 
loppements indépendants. Elle est d'ores et 
déjà disponible en France (dans les FNAC). 
Cette simulation est basée sur le célèbre échi- 
quier électronique du même nom, acclamé 
et reconnu par de nombreuses fédérations. 
Dix-sept niveaux de difficulté, vues en 2D où 
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3D, possibilité, de jouer à deux sont au 
programme. 

Telegames fut le premier label à signer sur 
Lynx. Terry Grantham le président de cette 
société, affirme «qu'avec le Lynx, Atari est 
définitivement le leader des consoles porta- 
bles d’un point de vue technologique. Les ca- 
pacités du Lynx sont supérieures à celles de 
tout autre système, «Nous qui sommes avant 
tout des développeurs, nous ne pouvions pas ne 
pas développer sur Lynx 






Kräry Ace de Telegames : foin des simula- 
tions de golf, voici la simulation de mi- 


ni-golf. Avec tout ce que cela entend : obsta- 
cles, tunnels, trous multiples. Original et 
amusant! 





Qix de Telegames encore et toujours : le cé- 
lèbre jeu de Taito arrive. Le but est de décou- 
per des surfaces dans un rectangle, Mais voi- 
là, non seulement vous êtes pourchassé par 
de méchants ennemis, les Sparx, mais en 
plus, une informe créature - le Qix - protège 
ce rectangle en vous empêchant de tracer vos 
lignes droites. Fidèle et très prenant! 


CCC O 2 
£ UWC/Y LE "7 
RE ER 


Crystal Mines 2 de Color Dream vient juste 
de sortir aux États-Unis. Il s’agit d’un jeu de 









Robotron de Shadow Software en est encore 
aux premières étapes du développement. 
Mäis il s'annonce aussi fou que l'original, mê- 
me si ce jeu n’est plus vraiment d’actualité 

D'autres sociétés ont annoncé qu'elles avaient 
débuté des développements sur Lynx : Outpost 
Mars chez Cyberlabs, Batile Universe chez Ap 
ti, Home Controller chez Itron Soft, Pro Beach 
Volley chez Knight. US Gold devrait sortir 
pour Noël Strider 2, Psygnosis a annoncé 


pour Noël également Lemmings et Shadow 
of the Beast, enfin Loriciel a terminé sa con- 
version de Syper Skweek. 

De plus, une douzaine d’autres titres ont été an- 
noncés par Atari pour Noël. Alors, il semble 
bien que les développements sur Lynx aient 
aujourd’hui explosé Une excellente nouvelle 
pour les fans de plus en plus nombreux en 


France de cette exceptionnelle console portable. 
David Tené [| 





nnoncés mais non présentés 









Scrapryard Dog, un des grands hits de la 7800 est en 
cours d'adaptation sur Lynx. 


ou on PR ER 






Hydra. De l'action 3D comme seul le Lynx sait les fre. 














Flag: de la F1 pour 6 joueurs. Sortie en décembre 





Bill & Ted’s excellent adventure. Un jeu d'aventure 
sympa. Les graphismes sont moyens. 


plates-formes très bien réalisé. Hard Drivin! Priez pour rester sur la route 
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Interview de 
Lawrence Siegel 


Le moins qu’on puisse dire de Lawrence Sie- 
gel, le président du Développement Logiciel, 
Division Loisirs, c'est qu’il est marqué d’une 
forte personnalité et d’un humour certain. Il 
parle de plus couramment le français et sait 
«avouer» des informations sans aller trop 
loin, Il est le grand responsable de l’ava- 
lanche de jeux à laquelle nous allons assister. 
Nous avons profiter de sa présence au CES 
pour tous les sujets 
«brülants» concernant les consoles Atari. 


l'interroger sur 


Atari Magazine : Dites-nous, Lawrence, 
qu’en est-il aujourd'hui du projet Panther? 
Est-il vraiment totalement abandonné? 
Lawrence Siegel : Et bien voila. Vous n'êtes 
pas sans savoir qu'Atari a plus d'un tour dans 
son sac et est perpétuellement en train de déve: 
lopper de nouveaux concepts et produits. La 
Panther est une console de jeux aux capacités 
étonnantes qui n'ont rien à envier à la Super 
NES (version américaine de la Super Fami- 
com) de Nintendo. Mais d'un autre côté, Atari 
a pris énormément davance sur un antre 
projet qui est en fait une famille de produits 
aux caractéristiques époustouflantes. Il était 
donc préférable d'investir le maximum sur cet- 
te famille de machines. En sortant la Panther 
a la date que nous avions fixée, soit un an 
après Nintendo, il nous aurait été difficile de 
rattraper notre concurrent. En revanche, ce 
nouveau projet Surpasse tous les autres pro- 
duits disponibles à l'heure actuelle, et ce sera 
aux autres d'essayer de nous rattraper... 
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Abandon du projet Panther retard des cartouches Lynx, la révolution Jaguar: Larry Seigel s'explique. 


x 


A.M. : Certe famille de produits, c’est le 
Jaguar? 

L.S. : Er bien... (large sourirel) oui, c'est bien 
ça. Mais de toute façon, Jaguar est un nom de 
code, au même titre que l'était Panther. 


A.M. : Et celui du Lynx? 
L.S. : Son nom de code était Hand, 


A.M. : Que vont devenir les développeurs 
qui potassaient sur Îa Panther et nous 
concoctaient de superbes programmes? 

L.S. : Pour le moment, nous leur avons de: 
mandé de tout arrêter, mais nous serons en 


mesure, à partir de septembre, de leur propo- : 


ser, à eux, mais à d'autres également, de passer 
sur le Jaguar. 


A.M. : Pouvez-vous nous dévoiler certaines de 
ses caractéristiques techniques. On parle d’un 
processeur 64 bits basé sur une technologie 
RISC et de périphériques comme le CD-ROM 
ou ceux utilisés en «réalité virtuelle»? 

LS. : Désolé mais il est encore trop tôt pour 
que nous dévoilions les caractéristiques du 
Jaguar. Disons que parmi les hypothèses for- 
mulées tout n'est pas faux. 


A.M. : Quand peut-on espérer le voir, y 
compris en Europe? 

L.S. : De toute façon, la sortie sera mondiale. 
Disons que Noël 92 est assez réaliste (NDLR: 
cest également la date de lancement de la 16 
bits de Nintendo en Europe...) 


A.M. : Parlons un peu du Lynx, puisque cet- 
te suite lui est entièrement consacrée. Pou- 


vez-vous nous donner quelques chiffres? 
L.S. : Nous prévoyons d'atteindre les 500 000 
unités vendues dans l'année. 


A.M. : Avez-vous une répartition selon les 
pays? 

L.S. : Je connais principalement les chiffres 
pour les Etats-Unis, mon rôle étant d'en 
vendre un maximum dans mon pays. Disons 
que la part des USA représente environ 2/3 
du chiffre mondial. 


A.M. : La Lynx a été introduite au Japon, 
pays où la concurrence fait rage? 

L.S. : Les japonais sont incroyablement bien 
implantés dans leur pays. Ils sont indéraci: 
nables. Ce qui explique que nous natteignons 
pas des scores faramineux et nous contentons de 
20 000 unités. Pourtant, le Game Boy de Nin- 
tendo est si mauvais avec son écran Si triste. 


A.M. : Parlez-nous du Lynx 2? 

LS, : Il ne s'agit pas d'un Lynx 2 ou d'un 
super Lynx. Le nouveau Lynx a été conçu de 
manière à répondre à certaines demandes des 
utilisateurs (compacité, protection de l'écran) 
et optimiser les coûts de fabrication. Les ca: 
ractéristiques sont exactement les mêmes qué 
l'ancien modèle. Ce n'est en fait qu'un recar- 
rossage. Nous le mettrons en vente lorsque les 
stocks des anciens modèles seront épuisés, mais 
je pense qu'à la fin de l'été, le monde entier 
vendra les nouvelles consoles Lynx. 


A.M. : Nous n’arrivons pas à déterminer si 
le Lynx est stéréo ou non? 

L.S. : Les premiers modèles étaient mono. 
Mais cela fait maintenant plusieurs mois que 


. la console est fabriquée avec une sortie stéréo 


par le casque. La nouvelle Lynx est elle aussi 
stéréo: 


A.M. : La Game Gear de Sega, aux ca- 
ractéristiques proches, est vendue aux USA 
avec un tuner TV, Et le Lynx? 

LS. : Æchniquement la Game Gear est bien 
inférieure au Lynx. Je ne sais pas ce qu'il en est 
quant à un développement d'un tuner pour le 
Lynx. Quoi qu'il en soit, il n’y en aura pas 
aux normes françaises, ni pour la Game Gear 
ni pour le Lynx (NDLR: Secam, les USA fonc- 
tionnant en NTSC). 

Dans un domaine un peu différent, il paraît 
gu'Atari Japan aurait développé une interface 
permettant de brancher le Lynx sur une télé 
PAL. Ceci dit, cette interface nest pas com- 
mercialisée et ne le sera probablement jamais. 
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A.M. : Comment expliquez-vous le retard 
des cartouches promises pour juin? 

LS. : 1! y a plusieurs raisons. Tout d'abord, le 
développement de certains jeux est plus long 
que prévu. D'autre part, certains d'entre eux 
sont à peine sortis ici qu'ils sont déjà épuisés. 
C'est le cas de Warbirds sorti courant mai. 
Nous en avons vendu près de 15 000 pièces en 
une seule semaine. Enfin, il faut prendre en 
compte les délais d'acheminement. Nous rece- 
vons les commandes des filiales d'Atari. Après 
accord, nous aïtendons les EPROMs de 
Taïwan dont les délais de fabrication s'élèvent 
à trois semaines. Les cartouches terminées sont 
alors expédiées vers le pays demandeur. La 
procédure totale prend donc environ trois 
mois. C'est pourquoi, cest en août que vous 
découvrirez les cartouches que nous venons de 
terminer et que nous Vous présentons ici. 


A.M. : Pour conclure, pouvez-vous nous di- 
re’ quelques mots sur le procès qu’Atari in- 
tente à Nintendo? 

L.S. : Le jugement sera rendu le 30 septembre, 
Nous reprochons à Nintendo d'empêcher ses li- 


cenciés dé produire des jeux pour les autres | 


constructeurs. Cela fait que les autres construc- 
teurs vendent moins de consoles que prévu, le 
nombre des jeux influant sur le choix des ache. 
teurs. Le tout créant une situation de monopo: 
le contraire à la loi américaine. Nous estimons 
avoir perdu beaucoup d'argent et demandons 
donc une compensation. 


A.M. : Quel montant? 
L.S. : Ce que nous avons demandé nest pas 
extraordinaire. Disons que nous aurions pu 
demander trois fois plus! 


A.M. : La compensation que vous réclamez 
sera-t-elle partagée avec vos licenciés? 

L.S. : Si nous remportons le procès, cela fera 
jurisprudence et les autres pourront donc à 
leur tour attaquer Nintendo... 


A.M. : Comment le ressentez-vous? 
L.S. : Je suis extrémement confiant! 


Propos receuillis par David Tené el 


Interview de 
Joël Seider 


Joël Seider est programmeur 
sur Lynx au département 
«consoles» d’Atari. Il traïnait 
sur les stands du CES. Nous 
l'avons interpelé pour une 
interview flash devant un lynx: 


Atari Magazine : Alors, Joël, 
tu es programmeur chez 
Atari. ; 

Joël Seider : Oui, c'est moi qui 
ai programmé Pacland. Le jeu 
entre en production ces jours-c1. 
Il sera donc bientôt commercia: 
lisé chez vous, en Europe. 


A.M. : Quel âge as-tu et depuis quand y 
travailles—tu? 

J.S. : J'ai 18 ans et suis entré chez Atari en 
septembre 1990. 


A.M. : Pour Pacland, tu as transféré les 
images de la borne d'arcade sur le Lynx? 

J.S. : Absolument pas! Nous sommes en réalité 
très peu aidés par les sociétés desquelles nous 
obtenons les licences. Pour adapter un jeu, 
nous devons jouer, rejouer et encore rejouer 
afin de bien comprendre le programme. Après 
de nombreuses heures passées sur la version 
arcade de Pacland, j'ai donc ensuite créé les 
graphismes en essayant d'approcher le plus 
possible ceux d'origine, tant pour le décor que 
pour les personnages. Ensuite, je suis passer à 
la programmation proprement dite de façon à 
lier tous ces éléments, c'est-à-dire le scrolling et 


le déplacement des sprites. 


A.M. : Et pour les bruitages? 

J.S. : Ça ça vient après, en dernière étape. 
C'est Jason Stephenitch qui les réalise, et moi je 
les intègre à la fin à mon programme. 


A.M. : Combien de temps t’a:t:il fallu pour 
effectuer l’adaptation sur Lynx? 
JS. : Environ six mois. C'est assez peu si l'on 
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Joël Seider, programmeur de Pacland. 


compte qu'il a fallu que je me forme à la 
programmation du Lynx. 


A.M. : Et maintenant? 

JS. : Je suis sur un flipper, ou plutôt des 
flippers, puisqu'il y en a deux. Police Force et 
Elvira. Le tout s'appelle Pinball Jam. 


A.M. : Comment t'y prendstu pour la 
conversion? 

J.S. : J'observe le plateau et essaie de le 
redessiner le plus fidèlement pour chacun des 
flippers. Tout est question d'observation, 
d'entraînement et de pratique. Je passe donc 
beaucoup de temps à jouer. C'est loin d'être 


désagréable. 


A.M. : Quand pourra:t-on y jouer? 

J.S. : Je l'aurai fini en septembre afin qu'il soit 
commercialisé pour Noël. 

D'illeurs attendez-vous à une cascade de 
nouvelles cartouches de jeu durant les derniers 
mois de l'année. 

Les développements vont maintenant très vite 


sur Lynx. 


Propos receuillis par David Tené B 


TOUTE L'ACTUALITE DU 
LYNX, 
C'EST SUR LE 

3615 


ATARI 
FORUM LYNX 
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Joseph Moses: programmeur, peintre et Rap-man. 


Interview de 
Joseph Moses 


Joseph Moses est un de ces jeunes américains 
polyvalents qui sait tout faire : program- 
meur, musicien, chanteur et peintre... 
Ancien programmeur de Lynx chez Atari, il 
a tout plaqué pour sa passion : la musique. 
Quoique ne faisant plus aujourd’hui partie 
de la société, il s'était lui aussi joint à la fête 
organisée par Atari. 


Atari Magazine : Salut Joe. Présente-toi un 
peu à nos lecteurs et dis-nous quel a été ton 
travail chez Atari. 

Joseph Moses : J'ai 25 ans et je suis entré chez 
Atari en juin 1990, il y a tout juste un an, 
après un bon contact avec Larry Siegel lors du 
CES. Je sortais alors de l’Institut de Technolo- 
gie de l'Illinois. 

Pour commencer, j'ai participé à la réalisation 
de Robo-Squash. C'est Ed Schneider qui a fait 
la programmation (NDLR: également respon- 
sable de Turbo Sub qui ne devrait pas tarder...) 
et Bob Nagel, les graphismes. J'ai pris en char- 
ge l'introduction - quand le type au début se 
met à courir - la fin, quelques graphismes et 
des bruitages. 
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A.M. : Et puis? 

JM. : Ensuite, j'ai commencé la 
préparation de deux jeux. Lun 
était Pinball Jam, que j'ai refilé à 
| Joël Seider et l'autre, Rolling 
| Thunder, dont Matt Markwalder 
a pris la relève (NDLR: tiens 
donc quelle coïncidence!) 


A.M. : Et pourquoi as-tu laissé 
tomber? 

JM. : Je suis passionné par la mu- 
sique. Quand j'étais plus jeune, je 
| jouais de la flûte à bec et après du 
tuba. Je gratte un peu de guitare 
aussi. Et puis, jaime me moquer 
de tout. Alors, comme c'est la mo- 
de du Raph, je me suis mis à écri- 
re plein de chansons qui se mo- 
| quent de tout en Rapp. Et début 
| mars, j'ai craqué et j'ai stoppé ma 
| vie professionnelle pour finir 
D 207 album. Mais bien sûr; je tra- 
vaille sur Atari ST! 


A.M. : Raconte-nous un peu 
quel est ton équipement... 

JM. : Je compose sur un clavier Roland D-5. 
J'ai gonflé mon 520,ST double face à un 1 Mo. 
Un disque dur Megafile 60 conserve mes parti- 
tions. Deux moniteurs, un couleur, un mono- 
chrome, complètent mon installation micro. 
Quant au logiciel, il s'agit de Notator 3.0 de 
C-LAB qui est pour moi la référence dans le 
domaine. Côté Hi-Fi, je dispose d'un haut-par- 
leur Ross, d’un ampli et d'une table de mixa- 
ge, pour les enregistrements vocaux au micro. 


A.M. : Tu veux vraiment devenir chanteur? 
JM. : Tu sais, avec tout ce que j'ai écrit, j'ai de 


quoi faire deux albums supplémentaires. Je me: 


perfectionne chaque jour un 
peu plus, et mon équipement 
me permet de me passer de 
musiciens. Je n'ai pas besoin de 
bassiste, guitariste ou encore 
batteur... 


A.M. : Alors, pourquoi des 
études de techno? 

JM. : Avant d'entrer à l'uni- 
versité, je n'étais pas intéressé 
par la micro. Maintenant, je 
pourrai même en concevoir! Je 
sais comment ça marche! 


A.M. : Quel est ton nom de chanteur? 

JM. : Holy Jooooe!! J'ai déja sorti un premier 
album. Des parodies en tout genre Par 
exemple, «1 hate commuting to the city» cor- 
respond à l'angoisse que ressentent chaque ma- 
tin les banlieusards quand ils doivent 
rejoindre le centre de Chicago pour bosser. La 
veille de la fin de la guerre contre l'Irak, j'ai 
écrit une chanson sur le sujet. «lonight» se 
moque gentiment de Depeche Mode, surtout 
par la voix... 

Mon frère, Charles, habite à New York et me 
compose quelques musiques. Ensuite, il me les 
envoie par modem. 

Düilleurs, dans l'autre pièce, j'ai un BBS 
(NDLR: Bulletin Board Service, c'est-à-dire un 
microserveur). J'ai personnalisé le logiciel, 
BES Express. Il tourne depuis 1987. 


A.M. : Tu t'en sers pour tes musiques? 

JM. : Je fais beaucoup de téléchargement, c'est 
vrai. Mais c'est aussi pour le plaisir d'être Sy- 
sop et d'avoir un micro-serveur. J'ai plein de 
potes qui y ont une BAL. Cest très simple, 
n'importe quel micro peut se connecter pour- 
vu qu'il dispose d'un modem qui commu- 
nique à 300, 1200 ou 2400 bauds. 


A.M. : Une question que les lecteurs doivent 
se poser : depuis que tu as quitté Atari, com- 
ment vis-Tu? 

J.M. : Et bien, je continue à programmer 
mais en free-lance. Je pars en Allemagne dans 
quelques jours où je ferai un job pour Panaso- 
nic. Pendant ce temps, je continuerai mes 
chansons pour finir mon deuxième album en 


septembre. 


A.M. : Dernière question, Joe. Penses-tu 
vraiment avoir une chance? 
JM. : Oui, je commence à avoir de très bons 





Cette peinture est une oeuvre signée:Joseph Moses. 


Suite de l'interview en page 116... 
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Etiquette laser 


Etiquette laser est un logiciel d'étiquetage professionel. Destiné aux SLM 804 
et 605, ce logiciel permet de créer des étiquettes avec ses fonctions de dessin, 
Etiquette laser possède un grand nombre de code à barres en standard, tel 
N 8, EAN 13, MONARCH, etc. 1500.00 F 


Consommables laser SYNERGIE 


SLM 804 2846.40 F 


400.00 F 
_ SLM 605 1290.00 F 255.00 F 


| Educatifs SYNERGIE (maternelle — CM) 




















Kit toner 
Kit toner 


Kit tambour 
Kit tambour 





Pyramide maternelle (Eveil maternelle) 190.00 F 
Pyramide 1 CP {notions arithmétiques) 190.00 F 
Pyramide 2 CP (bases fondamentales arithmétiques) 190.00 F 
Pyramide 1 CE (Math CE 1, CE 2) 190.00 F 
Pyramide 2 CE (Math CE 1, CE 2) 190.00 F 
Pyramide non numérique (Logique CE 1, CE 2) 190.00 F 
Papyrus CE (Français CE 1, CE 2) 190.00 F 
Papyrus CE lettres Mots (Français CE 1, CE 2) 190.00 F 


Version de démonstration en téléchargement 


BCD Gest 


BCD Gest est un gestionnaire de bibliothèque. BCD Gest gère les emprunts, 
l'inventaire des livres selon le N° de DEWEY. Des états statistiques peuvent être 
effectués à tout moment, concernant les livres sorties, les emprunteurs, la répartitions 
des ouvrages par catégories, liste des mots-clés, etc. 


Version disquette 350.00 F Version disque dur 550.00 F ? 


Ü 


Expertise 4.55 (Le système expert personnel) 





Éypatie 435 est un système expert d'ordre +, vous permettant de constituer des 
applications les plus diverses. Arr 435 inclus un langage de programmation. 


750.00 F 


Version de démonstration en téléchargement 


S Budget 


$ BUDGET est une gestion de budget personnel multicompte entièrement graphique, 
toutes les opérations sont visualisées par icônes. S BUDGET possède une multitude 
de fonctions, tel que prélèvement automatique, budget prévisionnel, achat par CB, 
compte d'épargne, etc... Fonctionne du 520 couleur au TT grand écran. 290.00 F 


Run Time bientôt disponible. 









LE GRAPHE MAITRISÉ 


avec SciGraph et ses 38 types de 

graphes de base. Quelques 
1] nouveaulés: rotation dans l'espace, 
exportation  PosiSeript* 
Calamus*, feuille de style, fonctions 
de topographie, dégradé de couleur 
automatique, remplacement des 
barres par des objets. 


couleur, 


Vension de démonstration en téléchargement 





Vente exclusive aux revendeurs. Pour connaitre Le revendeur 
SYNERGIE le plus proche de chez vous, contacter nous. 


ee 


SVINMNERCRHIE 


* Les marques cées, sont déposées par leurs propriétaires respectits 









Fr 


Sous Notator: le futur tube rap d'Holy Joe. 





contacts. La plupart de mes chansons étaient 
des poèmes. J'y ai ajouté cette musique parce 
qu'elle se prêtait à mes paroles. Elle me laisse 
m'exprimer. Et puis, les thèmes que j'aborde 
sont différents des autres rappeurs : je ne parle 
pas que de drogue, de voitures ou de sexe... Je 
ne suis pas limité. Et à part Vanillia Ice, les 
rappeurs blancs se font rares!... 


A M. :Bonne chance, Holy Joe! 
JM. Merci. Mes amitiés à toute l’équipe et aux 
lecteurs d'Atari Magazine. J'espère que mes 





prochains albums marcheront en France... 


Propos recueillis par David Tené # 








Robo-Squash est une sorte de tennis de l'an 2000 que 


lon peut jouer seul face à l'ordinateur ou à 2. 


La séquence animée d'introduction du jeu est 
l'oeuvre complète de Joseph Moses. 








Joseph Moses en pleine phase créative. son équiment 
se compose: d’un 520STF étendu, d'un moniteur 
monochrome SM124, d'un moniteur couleur, d'un 
disque dur Megafile 60, d'un clavier Midi Roland 
DS et de plusieurs expanders. 
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Autre Lynx, autre pro- 
grammeur et autre in- 
terview flash. Matthew 
Markwalder est un de 
ces géniaux créateurs de 
jeux sur Lynx, aussi re- 
doutable joueur que 
programmeur. Pas plus 
vieux que Joël, avec qui 
il a d’ailleurs fait ses étu- 
des, il est âgé de 18 ans 
et est rentré chez Atari 
en même temps que son 
ami en septembre 90. 


AM. : Sur quoi tra- 
vailles-tu en ce mo- 

ment? 

MM. : Je suis sur l'adaptation de Rolling 
Thunder. C'est un jeu de plates-formes très ap- 
précié des amateurs de salles d'arcades. Je ne 
m'occupe que de la programmation. C'est de 
toutes les manières le sujet qui m'intéresse le 
plus. D'autant que la programmation du 
Lynx, c'est vraiment le pied! 


A.M. :Qui s'occupe des graphismes? 

M.M. : Cest Joël qui a fait les décors. Le reste 
est l'œuvre de Robb Mariani, qui bosse ausst 
sur Toki. À eux deux, ils ont fait un super bou- 
lot. Quant à la musique, elle est de Jason Ste 
phenitch qui devient le grand spécialiste du 
genre sur Lynx. 


A.M. :Quand auras-tu fini le jeu et combien 
de temps t’aura-t-il fallu? 

M.M. Je pense l'avoir fini courant juillet, En 
tout, il m'aura bien fallu six mois. Le jeu de: 
vrait donc sortir aux alentours d'octobre/no- 
vembre. 


A.M. :Et après? 

M.M. :Normalement, je dois adapter NARC. 
Une conversion qui s'annonce assez difficile. 
On devrait pouvoir le montrer l'année pro- 
chaine au CES en juin, et le mettre en vente 
en septembre. 


| Propos recueillis par David Tèné UE 





Matthezs Markiwalder. 


Vous voulez en savoir plus sur le 
Lynx et sa programmation® 
Précipitez-vous sur l'article 

«Au cœur du Lynx» 
en page 29 de ce numéro. 


Vous êtes un bonprogrammeur en 6502 
et vous avez déjà programmé des jeux£ 
Vous aimeriez développé sur Lynx? 


Contactez-nous en BAL: EYNXDEV 
sur le 3615 ATARI. 











: 





Mattew Markrulder 
La corverte appartient à Larry Siegel. 
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POWERMONGER +CADAVER.292 SUPER CAR 2... 242 

















PER OFF ROAD RACING 192 4 
PLANETE AVENTURE 2 SUPER MONACO G 242 rix x 5 s 
MEGAMIX … Se UP RITES UE , EDUCATIFS | e S Pp b a 9 
SUPER SIM PA Rs ANR RE 242 NATHAN 
NID 2 msn 292 TEAM SUZUKI 


242 ALLEMAND DEBUTANT 8/5e. 275 

242 ALLEMAND CONFIRME 4/36. 275 UTILITAIRES ST 

242 ALLEMAND PERFECT. 18... 275 

242 ALLEMAND PERFECT. 28. 275 à DEBOG 
292 ALLEMAND POUI 

252 ANGLAIS POUR LE BAC 380  ADV. OCP ARTS STUDIO. 
42 ANGLAIS CONFIRME 4/ 275  ANALYSOFT . 
42 ANGLAIS DEBUTANT 6/58... 275  AUTOFORM. BASIC GFA. 


LES CHEVALIERS 
GUERRIERS NINJA 
LES GEANTS DU SPORT 
LES BATTANTS …..... 
LES FOUS DU FOOT 
DECLIC 


242 TEENHERO TURTLES 
272 TENNIS CUP 
342 TENTACLE . 
342 THE BLUE M 
292 THE LIGHT CO! 
342 THE POWER 





































10 MEGA HITS 392 TOKl 
TRAC 1242 ANGLAIS PERFECTION, ter. 275  AUTOFORM. STOS BASIC 
LES FOUS DU VOLANT 292 TURRICAN 2 242 ANGLAIS PERFECTION. 28. 275  BUROTEXT … 





STARS D'HOLLYWOOD 
MONDE DES MER VEILLE 
LES JUSTICIERS 2 
3D CONSTRUCTION KIT 


SUPER PROMO 


SUPERBASE Pro + Dév, SUPERBASE … 
BECKERCALC 2 +SUPERBASE 2, 
GFA BASIC 3.5E interpr. + Compil 
Pack GFA Basic + Compil + As.3.0 
STARTER PACK 


- 242 ECRIRE SANS FAUTE VOL 1. 275 CALCOMAT i 
192 ECRIRE SANS FAUTE VOL 2. 275 
242 EXO.NATHAN FRANÇAIS 6e... SES CR EMEURAUNIORE- 7R0 


242 ULTIMATE GOLF 
VZ 





























242 VROOM 
. 375 WARHAMMER 
242 WARLORDS … 
. 242  WARLOCK THE AVENGE 
242 \WARZONE … 
242 WING COMMANDE 
292 WINGS OF DEATH... 
WINNING TEAM . 






























AMOUR GEDDON . 
APPRENTICE 
ARCHEM . 






DEGAS ELITE 
DELUXE PAINT . 
DEVPAC v.2 


En DIGITALISEUR (datamat +textomat + calcomat + dom 
DISCOSCOPIE ne livres autoform basic +jeux) 

BATTLE OF BRITAIN. 

BEAST BUSTERS - FLEXIDUMP 4 ne EXT.MEMOIRE ST 512 K + DELUXE PAINT 


BETRAYAL …… 
BILLARD SIMULATOR . 
BILLY THE KID, 
BOOLY . 
BRAT 

BUILDER LAND 
CADAVER … 
CADAVER DATA DIS. BARBARIAN {PSY. 


hs BLASTEROIDS 
2%2  EMX SIMULATOR 

BUGGY BOY … 
CHESS CHAM 292  CAPTAIN BLOOD. 


CHUCK ROCK , 242 
CHARIOTS OF WRATH 
CRUISE FOR À CORPSE 242  CONFLICT 


GRAMMAIRE 8/50. ë G + PLUS … 
LABYRINTHE D'ORTHOPHUS. 275  GESTCOMPTI 
LABYRINTHE 100 CALCULS, 275 GESTION BUDGET PERS, 
LABYRINTHE 1000 CALCULS, 275  GFA BASIC 3.5E INT + COMP. 975 
LABYRINTHE ANGLOMANIA 1. 275 HOT WIRE . 
LABYRINTHE LEXICOS IMAGE … 
LABYRINTHE DES LE BOURSIER | 
A LE COMPTABLE 2 
LE GESTIONNAIRE . 
L'ELECTRONICIEN 
LEO … 
MASTER SOUND 2.0 





EXT.MEMOIRE ST 512 K … 
520 STE + POWER PACK + HOUSSE 
1040 STE + ATARI BAG 




























Housse complète claviertécran 
HOUSSE CITIZEN 120 
HOUSSE STAR LN10 
HOUSSE STAR LC10 





















975 FILTRE ECRAN 

SOURIS GENIUS ST 
435 LECTEUR INTERNE 3. 
LECTEUR EXTERNE 3.50” ST 
























ÉFFFEFEEREETLELITEÉ 


CYBERCON 3 242 LANGUE FRANÇAISE MEGA COOL … 185 HOUSSE ATARI ST 
AU DETRRE LANGUE FRANÇAISE MEGA FILECOPY Era Us HOUSSE AMIGA 
242 DOUBLE DRAGO) LANGUE FRANÇAISE 4e MEGA FILE 185 S HOUSSE SMM 804. 
242  DRAREN LANGUE FRANÇAISE 3 MEGA STICK 185 RAM 41000 
242  DRILLER NATHAN ERSNGRR ÉRICET MISE À JOUR GFA 3.5 Re LONEe JOYSTICKS 
242 ENCHANTEUR eu e MULTIDESK 390 


NATHAN FRANÇAIS CM1 . EXT.ST 512K + DELUXE PAINT 






































































289 DOUBLEUR DE JOYSTICK. 
EURO SOCCER CHALLENGE 99 MUSIC MASTER + CARTE …. 425 
ar 242 EYE OF HORUS... de ANNE ET MUSIC MASTER SANS CARTE. 375  EXTIST 512K . PHASOR ONE (+ MONTRE) 

282 99 NATHAN MATHS CE2 MUSIC ONE …. 375 QUICKIOY JUNIOR 

242 Li 275 PACK GFA BASIC 3, 775 RUBANS QUICKJOY 2... 

342 4 275  PAINT DESIGNER MONO... 590  CmEN 1200 = QUICKJOY TURBO 2. 

262 % HAL 575  CMLZEN SWIFT 24/9 CRE QUICRIOY 8 SUPERBOARD 2 

262 99 100 PROBLEMES 220  PROSCOR 1675 " : 

125 09 ALLEMAND PRIMA 220  ROUT.GRA San ONE OO 1E0 7 QUICKJOY IR INFRAROUGE . 390 
FLIGHT OF INTRUDER 292 99 ALLEMAND 4/3e 220  SPACK 220  Oyp 3000/3160 5 QUICKJOY VI JETFIGHTER 145 
GAUNTLET 3 192 99 ANGLAIS PRIM, 220  SPRITE 250 4000 pe QUICKJOY TOPSTAR.... 275 
GAZZA 262 99 ANGLAIS 4/36 220 ST COMPTES 290 EPSON LX 800/860/L0500 … à QUICKIOY MEGABOARI 315 
GEISHA 272 90 ANGLAIS 6/5e. 220 STE MELODY MA 395  IMAGEWRITER Il 2 KONIX THE NAVIGATOR 145 
GENGHIS KHAN 342 9 DECLIC LECTURE 220 ST REPLAY VS 800 = KONIX SPEED KING 109 
Gops …. 242  INTERN. ADVANCED RUGBY, 99 DECLIC SOLFEGE 280 SOS BASIC | 395 KONIX SPEED KING AUTOFIRE..... 129 
GOLDEN AXE 242  ITALIA 1000 99  DECOUVERTES 220 é ä COMPETITION PRO 149 
GRAND PRIX 500CC 2 242 KARATE ND 2. 90 EDUCMATERNELLE 1 220  STOS COMPIL 269 » SOPRENT Mrs 
GREAT COURTS 2... 242 LITTLE COMPUTER PEOPLE, 09  EDUC.MATERNELLE 2 220  STOS MAESTRO 299 CO THE BOSS 
HALLS OF MONTEZ UMA 242 PACADAN SUMPERS. 99 ESPAGNOL PRIMAIRE 220 STOS MAESTRO + 699 W 1e 
HEROS QUEST .…. 242  MiIG 29 (CODEMASTERS) 99 FRANÇAIS CM. STOS SPRITES. 199 WICO ERGOSTICK 199 

242 MOTORS BIKE + SUPERBASE 2 890 STAR LC10 COULEU WICO 3 WAY 289 

MOONWALKER 99 TURBO ST 390 
O 2 FINAL WISTLE ps NIGEL MANSELL 99 TWIST 2 . 495 DIGITALISEUR VID! & 

sa 2 GANT-OF EUROP 53 OPERA ULTIMATE RIPPER TEE - DIGITALISE AU 1/50e S TOUTE IMAGE DE 3 
KO 2 RETURN TO EUROP 128 PNR VIDI CHROME ER SOURCE VIDEO - COMPATIBLE NEO OU DE- A 
KO 2 SUPER LEAGUE … 125 ROCK STAR VIDI RGB (eT: CA se 
KO 2 WINNING TACTICS 125 SIDEMNDE WERCS . 


KLLING CLOUD - RESOLUTION 320 PIXELS x 200. 











LAST NINJA 3... 242  SPEEDBALL - 82 K MEMOIRE, 4 BITS PAR PIXEL, 
er ns SPY VS SPY 3 - CONTROLE DU CONTRASTE ET 
LOGICAL …… 242 & DAVIS SNOOKER re LIBRAIRIE LUMINOSITE 
LOTUS ESPRIT TURB 242 SUPER GRAND PRIX 9e VIDI ST 
M1 TANK PLATOON . 34 SUPER SCRAMPLE 90 ST VIDI AMIGA 
42 SUPER SK CHALLENGE. 88 AUTOFORMATION BASIC ST +D … 199 EYTST-"e) 
TANGLEWOOD 99 102 PROGRAMMES BASIC ST 145 
















342  TETRA QUEST. 99 GENERATION 5 102 PROGRAMMES GFA BASIC 


ETS VIDICHROME-logiciel couleur ST,PC,AMI) 
ASSEMBLEUR 68000 … 
























145 j 
MAUPNT) ISLAND. F 28 TRAGIGUIT M 99 DESTIN MAIS CEVCER ST EN FAMILLE BASIC GEX 14 VIDI RGB couleur Electronique 
pren L EASL ° k ; . 
METAL MUTANT 242 et re 99 DESTIN. MATHS 6/5. se al 
MIDWINTER 2... 242 WORLD CLA 99 4 SAISON DE L'ECRIT CE/CM. 265 COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 2 


MIG 29 FULCRUM 
MONKEY ISLAND 
MOONFALL. 


L LIVRE DU GRAPHISME 
- 342 WORLD SOCCER go SÉNPONDE LECAT 20. 265 LIVRE OMIKRON BASI 
99 f IVRE DELUXE PAI 
2 99 SECRET ENGLAND 4/3E FRERE UE 

: 242 WATERLOO 59  DEUTSCHGEHEIMNIS 6/5E.. 269 = 


MEILLEURS JEUX SUR ST . 
130 Ep a 99 DEUTSCHGEHEIMNIS 4/38, 269 Ge JEUX ATARI ST BASIC GFA 140 


se BIEN DEBUTER AVEC ST/STE 
ELUD VTA BIEN DEBUTER GFA BASIC 248 
ORTHOQUS: 1: CA/Be 245 BIEN DEBUTER LE RÉDACTEUR 
ORTHOGUS 2. 8/3e k 
BIEN DEB, TEXTO/DATA/CALCO 
PACK GRAND LIVRE ATARI ST 
LIVRE DU REDACTEUR . 
LIVRE GFA BASIC 3.0. 
LIVRE GFA BASIC 3.040 
LIVRE DES IMPRIMANTE) 


- Copie de disquettes en moins de 30 secondes, 

— SYNCHRO EXPRESS nécessite un 2ème lecteur. 
— Sélection par menu des débuts et fins de pistes 
(jusqu'à 85 pistes), une ou deux faces, autosélect. 
— Duplication d'autres formats tels IBM, MAC, etc. 


PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR ! 
SYNCHRO EXPRESS ST 395 F 





















PINBALL MAGIC d 
RS 1 Joysric 
POWERMONGER ÿ 

PREDATOR 2 . 

PRINCE OF PERSIA F TURBO 2 
R.8.1.2 . ‘ 


RAILROAD TYCOON . 


Une magnifique Calculatrice porte-clés 
l'achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois). 


SUPER CADEAU ! 













RICKDANGENCUS A: PACK REVISION 4/36. LE DURE DU LANGAGE MACNIR 149 = a DISQUETTES 
Er ADI PROGRAMMER GFA BASIC +ASS. 195 3" 1/2 DFDD 3 1 12" 

re TOS 1,4 +TOS STE . 89 m DFDD 
SHAD N FRANÇAIS CM1. 5° 1/4 DFDD 





SHOCK WAVE ,...... 242 FRANÇAIS CM2. 
SIM CITY + POPULU 292 MM FaNeais ee 

SIM EARTH … . 289 FRANÇAIS 5e . 
242 avac serrure + clé MATHS CM1 
242 BOITIER DDSOL : 50x5.25° 119 MATHS CM2 


+ 242BOITIER DS100L : 100x5.25° 149 MATHS 8e 


265 * Disquettes certifiées 100% garantie à vie. 
265 Livrées avec enveloppes + étiquettes 


RES ÉTIQUETTES Neutres (Verbatim) 











265 a 
SPINDZZY WORDS. 242 « je ETIQUETTES 89x23 LES 500 ......… 69 
SPARIT OF EXCALIBUR. 242 280MER CP PURES Ne 265 ETIQUETTES DISC 3.50" LES 100. 30 BOITIER PLASTIQUE 3.50 32 F Les dix 
SUMMER CAM 192 ANDRE x DISQUETTE NETTOYAGE 3.50” : 59 F 
= un ns Cons où mu out MN ŒUEN ŒUUN OU MN ONU CUS GUN UN CON M CES GENS CUS GUN CN CN CN EN GUNRN GUN CRRN ŒRRRS GUNN RMS GERS ŒRRRN MEN ŒNRN OURS CS 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 


LEE COMMANDE ENPRESS à retourner à  J JESSICO - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 


GAGNEZ DU TEMPS | Commandez par © 93,51,61,30 - 93.97,22.00 
Je joins un chèque ou mandat-lettre 9 


O Je paie à réception au facteur + 25 F 
E Je paie par carte bleue et je complete les 2 lignes ci-dessous 






























Cane neue 
dete d'expiration 
PORT - LOGICIEL JEUX 20 F NOM PRENOM 
IMPRIMANTES 60 F N° ET RUE 
ORDINATEUR 120 F VILLE CODE POSTAL 





UTILITAIRES + ACCESSOIRES 25,F 


DOM TOM + ETRANGER + 60 F TAR 8 BD. JOSEPH GARNIER 
PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL BOUTIQUE A MCE POPEEMERRS 


GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS precisez votre ordinateur [7] DISC [1 K7 


ja DR A 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 


RKKKK 








UN ETE LYRIQUE 


Il est MIDI docteur Mozart 


Jean-Patrick Courrent et Hélène Engel, deux professeurs de musique 
classique, vont parcourir cet été le Midi pour sensibiliser le public aux joies 
de la musique assistée par ordinateur. 


J ean-Patrick Courrent est 
guitariste classique et Hé- 
lène Engel est chanteuse lyrique. 
Tous deux professeurs de musi- 
que, leur découverte de l’infor- 
matique musicale s’est transfor- 
mée en coup de foudre. Cet été, 
ils vont parcourir les clubs de 
vacances pour présenter les œu- 
vres de Mozart avec un orches- 
tre composé de 1040 STE, une 
guitare MIDI et un micro MI- 
DI. Hélène Engel est chanteuse 
lyrique, et si vous êtes allé voir 
Faust à Bercy, vous l’avez enten- 
due car elle faisait partie des 
chœurs. En dehors de la chan- 
son, Hélène est aussi enseignan- 
te, elle aime les enfants et veut 
pouvoir faire les deux. Pour 
Hélène Engel, la pédagogie à 
l’aide d’un ordinateur, c’est plus 
facile. «Avant, il fallait commen- 
cer par séduire les enfants, trou- 
ver des astuces pour les intéresser, 
alors que maintenant, on a rien 
besoin de dire, ils sont automa- 
tiquement séduits, on arrive avec 
l'ordinateur, et les enfants sont 
acquis d'avance». 
Jean-Patrick Courrent est pro- 
fesseur de guitare classique, lau- 
réat de la Fondation Menuhin. 
Ayant entendu parler de la mu- 
sique assistée par ordinateur, sa 
curiosité l’a conduit à suivre les 
cours du C.M.L (Centre musical 
informatique) animés par Pierre 
Bedrossian. «Mon cursus, c'est la 
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guitare classique avec un séjour à 
l'Ecole normale supérieure de Mu- 
sique. Puis j'ai passé le concours 
de la fondation Menubin et un 
jour, j'ai entendu une guitare MI- 
DL. jai voulu savoir ce que 
c'était, mais je me suis très vite 
rendu compte qu’il fallait se for 
mer pour aborder tout cela. J'ai 
rencontré Hélène en suivant un 
stage au CM.I, un stage intensif 
de trois mois qui nous a permis 
d'appréhender le monde de l’in- 
formatique musicale, avec toutes 
ses techniques, sons, synthétiseurs, 
mixage, synchro audio et vidéo, 
etc. Je ne sais pas comment j'au- 
rais fait sans cette formation: le 
CM. est à conseiller! 

Comme j'étudiais dans le but de 
donner des concerts, ce stage ma 
permis tout de suite de faire un 
choix de matériel que je pouvais 
utiliser afin de mettre en place 
immédiatement quelques pièces 
«midifiées» du répertoire classi- 
que. J'ai aussitôt pu envisager une 
création, qui a été réalisée à la 
Sorbonne dans les mois qui ont 
suivi, dans le cadre d’un festival 
de musique contemporaine. Jai 
présenté ces pièces peu après, dans 
une manifestation sur le MIDI, 
organisée par L'A.EU.M. (Associa- 
tion française des utilisateurs de 
MIDI). 

Puis, j'ai continué par la maîtrise 
de la structure de mon système 
MIDI, ce qui me permet d'abor- 


der la musique avec mes élèves en 
incorporant des aspects techniques. 
Comme disait Hélène, l'ordinateur 
les séduit tout de suite, et c'est vrai 
que la guitare MIDI leur a fait dé. 
couvrir un monde sonore auquel 
ils n'étaient pas habitués». 


Notfator contre 
Cubase 


Hélène travaille le chant à l’aide 
du séquenceur Notator C-Lab 
sur STE auquel s’adjoindra bien- 
tôt un micro MIDI. Jean-Patrick 
Courrent, quant à lui, a équipé sa 
guitare classique d’un capteur MI- 
DI, ce qui lui permet de travailler 
avec des expandeurs et le séquen- 
ceur Cubase de Steinberg. 


Atari Mag: Hélène, pourquoi 
avoir choisi le séquenceur Notator? 


FLE. J'utilise Notator parce que 
c'est tout à fait ce qui me con- 
vient, pour des raisons de qualité 
d'édition de la partition et de 
clarté de lecture. Jai une forma: 
tion classique, et un affichage du 
type Grid Edit, comme il y a sur 
Pro 24, m'ennuie. J'ai beaucoup 
plus de facilité à travailler sur les 
notes. De plus, on y trouve énor- 
mément de fonctions musicales, 
et c'est très intéressant pédago- 
giquement. On peut faire jouer 
les morceaux à l'envers, transpo- 
ser, tout ça facilement à la souris. 
Ce séquenceur est très bien adapté 
à la pédagogie des adolescents, et 
des musiciens. Le séquenceur est 
tellement rapide, qu’il arrive par- 
fois que l'on perde des informa- 
tions, on a vite fait de faire des- 
cendre un menu déroulant, et de 
cliquer à côté, mais ce n'est ja- 





ATARI MAGAZINE N°25- JUILLET-AOUT 1991 


À 


@ 
' 






3, RUE ÉDOUARD JACQUES 


Fe LUNDI DE 14 H À 19H 30 
75014 PARIS - TÉL : 43 27 19 77 D I G à O F T MARDI AU SAMEDI 
M° GAITÉ OÙ a DE 10 H 30 À 19 H 30 
M° MONTPARNASSE (GARE) MUSIC SANS INTERRUPTION 
LE SPÉCIALISTE DE L'INFORMATIQUE MUSICALE 


ATARI - PC 


POINT DE COMPÉTENCE : ATARI - C-LAB - STEINBERG - RYTHM'N SOFT 
MUSILOG - MIDIMIX COLLECTION 





photocopies possibles 


OFFRES VALABLES SELON LES STOCKS DISPONIBLES DU 01.07.91 AU 31.08.91. 








La station Midi Atari: Au dessus de la console de mixage, les processeurs de sons et d'effets Midi. 


mais grave. Quand un gamin 
travaille sur sa partition, et que 
quelque chose disparaît parce 
qu’il a fait une fausse manœuvre 
par inadvertence, il est vraiment 
inquiet. En fait, ça permet de 
bien poser les choses, et d'expli- 
quer ce qu'est l'informatique. 
Quand on dit à un enfant de ne 
pas mettre ses doigts sur une cui- 
sinière parce que ça brûle, tant 
qu'il ne l'a pas fait il ne se rend 
pas compte. 


A.M. Comment travaillez-vous? 

HLE. Je préfère travailler surtout 
avec les notes. Je quantifie au 
32 Ÿ* et je rentre beaucoup de 
musiques en pas à pas. En ce mo- 
ment, cest la petite musique de 
nuit. Cela va très vite grâce aux 
fonctions d'édition et de copie 
très pratiques Ce programme 
permet de faire pratiquer de l'a- 
nalyse musicale aux enfants, ça 
les séduit et on leur fait aimer la 
musique grâce à l'informatique. 
De plus, on leur fait découvrir la 
base de l'informatique, la logi- 
que informatique, tout ça com 
me monsieur Jourdain, sans s'en 
apercevoir. Îls acquièrent des au- 
tomatismes, au début, ils sont 
un pen perdus, mais ils s’y ret- 
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rouvent beaucoup plus vite que les 
adultes, car les enfants sont nés 
dans ce monde là. 


A.M. Patrick, pourquoi utili- 
ses-tu Chase ? 

PC. Parce que je fais un travail 
qui est différent, presque à l’inver- 
se d'Hélène, sans être incompa- 
tible bien sûr. Je suis plutôt pour 
la préservation de la partition 
écrite, chiffonnée, gribouillée et 
annotée au Crayon car cest un 
matériau de travail, cest de la 
matière brute sur laquelle on ap- 
prend, et l'étudiant en guitare 
progresse dans sa chair. Je suis 
donc plus conservateur au niveau 
de la partition papier car c'est 
celle dont je me sers. Cubase, je ne 
men sers pas comme partition, 
maïs comme séquenceur. 

Il possède un côté très convivial 
pour les fonctions de base, pour 
l'enregistrement pur et simple. On 
voit les pistes, on y visualise les 
notes, c'est d’un accès très direct et 
très accessible lorsqu'on n'est pas 
formé à la musique. Cubase me 
permet, entre autre, d'expliquer la 
transformation du son de la gui- 
tare en codes numériques et je tra- 
vaille en Grid Edit, avec tous les 
paramètres qui circulent dès que 


l'on joue une note sur un contrô- 
leur MIDI, valeur, hauteur, etc. 
Et c'est ce travail informatique 
sur la note et ses valeurs MIDI, 
qui me rappelle celui sur la ma- 
tière que je pratiquais avec la 
guitare. 


A.M. Cet été vous réalisez une 
grande première, que va-t-il se 
passer? 

PC. Nous allons tourner dans le 
sud de la France, pour présenter 
une initiation. à la musique in- 
formatique et au MIDI, avec un 
travail sur Mozart. Nous utilise- 
rons d’une part l'ordinateur, mais 
nous jouerons aussi en temps réel 
avec un micro MIDI qu'utilisera 
Hélène (un CP40 Roland) et la 
guitare Midi classique que j'utili- 
serais avec le contrôleur MIDI 
Shadow. C'est un système qui a 
l'avantage de laisser le son de la 
guitare acoustique intact, tout en 
permettant d'ajouter des arrange- 
ments sonores à partir d'expan- 
deurs pilotés par le capteur MIDI 
de la guitare. 

C'est de l'informatique musicale 
sur la plage. On aura plusieurs 
STE, avec un écran géant et on 
présentera la partition avec Nota- 
tor et la partie séquence avec Cu- 


base. Le but est de faire un éveil à 
Pinformatique musicale, et on 
veut que chaque enfant, même le 
plus petit, se serve de l'ordinateur. 
C'est en touchant que tout cela 
devient passionnant. 

On va utiliser aussi des logiciels 
arrangeurs, comme Feeling Part 
ner, et chacun pourra se faire sa 
petite version musicale du thème 
choisi, On en profitera pour faire 
une bande-son, une cassette que 
l'on laissera à celui qui l'aura fai- 
te, et aussi la partition pour celui 
qui voudra l'imprimer. 


A.M. Et pour la rentrée, des 
projets ? 

PC. Nous allons privilégier les 
concerts de guitare MIDI. Nous 
travaillons sur le thème d'Aguirre 
avec Jean-Serge Beltrando et Da- 
niel Mesguich. C'est un projet de 
récital de guitare mis en scène, 
avec accompagnement d'ordina- 
teurs et de synthés en temps réel. 
Nous voudrions aussi faire une 
gestion de la lumière et de l'espa- 
ce, des mouvements et des éclaira- 
ges avec la participation d’une 
danseuse spécialement équipée. Il 
va falloir «midifiers la danseuse! 
Pour ma guitare, je vais essayer le 
nouveau capteur Photon que J. 
M. Laughlin a utilisé, car il sem- 
ble fonctionner très bien avec des 
cordes nylon, et je veux préserver 
ma guitare grâce à elles. 


Propos recueillis par 
Al Jollyson 
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NOTATOR ALPHA C-LAB 


Un séquenceur pro pour amateurs 


Notator Alpha; version simplifiée du fameux Notator 
employé entre autre par Jean-Michel Jarre, propose à un prix abordable 


A 


des fonctions de grande qualité et une fiabilité à toute épreuve. 


D eux séquenceurs de haut 


niveau se partagent actuel- 
lement le marché des musiciens 
professionnels, Notator et Cuba- 
se, tous les deux conçus par des 
développeurs allemands, Gerhard 
Langeling pour le premier et 
Charlie Steinberg pour le second. 
Notator est reconnu comme 
étant le meilleur séquenceur 
orienté partition et composition, 
ce qui en fait le logiciel de prédi- 
lection des musiciens désirant 
travailler la musique sur une par- 
tition interactive. C'est aussi un 
logiciel très apprécié dans le do- 
maine de la pédagogie. 
Alpha reprend totalement le con- 
cept Notator avec sa fenêtre «Ar- 
range», la fenêtre «Pattern», les 
fonctions «Full Score», «Graphic 
Display» et «Note Display», en 
laissant de côté diverses fonctions 
qui seraient inutiles pour les dé- 
butants, telle que la synchronisa- 
tion SMPTE servant en post-pro- 
duction pour synchroniser le sé- 
quenceur à l’image. 


Deux écrans 
de base 


Alpha, tout comme Notator, re- 
groupe ses fonctions sur deux 
écrans principaux. Le premier 
écran graphique et ses menus 
déroulants procurent toutes les 
fonctions nécessaires à la réalisa- 
tion d’une séquence à partir de 
motifs (patterns de 16 pistes) 


e Functions UÜptions EC 


SPAIN, SON 


Zaranjuez 
Sbasse 


16 Couplet 
4 piano 


32 Couplet 1 
48 Couplet 2 DS Silute 
518 Ad Lib 6synthé 
682 Fin 7cl.hh 
8open.hh 
Jcrash 
8 conbell 


SO 


| 8 9 8 8] 
pettecs tendu 


Notator ALPHA 


0p 
1,8 (c) 1999 Lengeling/Adan | 


PHA 








L'écran principal du séquenceur avec toutes ses options. 


qui seront par la suite «arran- 
gés», c’est-à-dire mis bout à bout 
dans un ordre choisi. C’est le 
concept très musical adopté par 
Gerhard Lengeling. Le principe 
en est simple: un morceau de 
musique est habituellement di- 
visé en plusieurs partie, l'intro- 
duction, le couplet, le refrain. 
Ce sont des thèmes différents 
employant souvent la même 
instrumentation, Où une instru- 
mentation légèrement différen- 
te. Avec Alpha, chaque partie 
pourra être considérée comme 
un morceau à part et sera appe- 
lée «Pattern», qui peut aussi se 
traduire par «Motif». Chaque 
Pattern peut être construit sur 
16 pistes, ce qui correspond au 
nombre de pistes maximum ad- 
mis par Alpha. Pour la facilité 
d’exécution et par souci de clar- 
té, chaque piste pourra être assi- 
gnée à un numéro de canal 
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MIDI (16 canaux). Une fois ces 
petites parties musicales réalisées 
(99 patterns peuvent être mémo- 
risés) dans la fenêtre «Pattern», 
ils pourront être chaînés dans la 
fenêtre «Arrange» située plus à 
gauche sur l'écran principal. 


Comme un 
magnétophone 
modulaire 


Ce type de séquenceur peut être 
considéré comme un système 
modulaire, une sorte de «lego» 






Load SUÜNSG 
Save SONG 


Half Speed 


Load Sequence 
Save Sequence 





Double Speed | Notepad 
} Count-in 

Set MIDI Click 
MIDI Click 


très souple, facilitant la compo- 
sition musicale. De nombreux 
musiciens l’utilisent aussi com- 
me un bloc-notes, permettant 
d'enregistrer une idée musicale 
sous forme de patterns. Cette 
idée sera par la suite développée 
au gré du temps, les différents 
patterns seront assemblés pour, 
le montage final du morceau. 
Les fonctions d'enregistrement 
reprennent l'ergonomie d’un 
magnétophone à cassette tradi- 
tionnel avec les commandes 
Start, Stop, Continue, ainsi que 
celles de rembobinage rapide à 
gauche ou à droite Pour se 
retrouver dans le morceau, No- 
tator Alpha possède un comp- 
teur très précis indiquant la me- 
sure, le temps, la fraction de 
temps, et la pulsation avec une 
précision du 768** de ronde, ce 
qui correspond à la quantifica- 
tion maximale acceptée par A/- 
pha , celle qui est la plus univer- 
sellement utilisée. La fonction 
de quantification sophistiquée 
servira à caler les notes jouées 
sur un temps, ou une division 





y F 
Paraneter Made * 
Giahal Score Para, 
h Printer. 5 


Click 
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Lécran d'édition et de partition graphique. 


temporelle précise, de façon à ne 
pas jouer hors du temps, ce qui 
est une aide précieuse pour les dé- 
butants. Différentes valeurs de 
quantification sont disponi- 
bles, 768" au 1/4 de ronde, que 
vous pourrez définir dans la fenê- 
tre «Track». Celle-ci permet de ré- 
gler le numéro de canal, la trans- 
position et la vélocité pour cha- 
que piste. Cette même fenêtre 
comprend aussi une touche solo 
qui isole instantanément une pis- 
te pour l’écoute, la fonction «Un- 
do», ainsi que la très importante 
fonction «Edit» qui vous per- 
mettra de passer dans l'écran d’af- 
fichage et de modification de la 
partition. 

Par rapport à Notator, cette «pa- 
ge principale» a été largement 
simplifiée et bien aérée. Beau- 
coup moins touffue - ce que l’on 
reproche parfois à Notator, c’est 
son abord complexe qui a ten- 
dance à décourager le néophyte - 
elle permet de bien assimiler les 
fonctions essentielles et d’avoir 
une visualisation d’ensemble de 
toutes les fonctions nécessaires. 
Par exemple, la fonction «MIDI Th- 
ru» (On/Of) indispensable disposée 
à côté de l'indicateur d'activité MIDI 
permet tout de suite de voir si le si- 
gnal MIDI est bien reçu et envoyé 


La fonction Edit 


Notator est réputé pour la qualité 
de ses fonctions d'édition et l'affi- 
chage interactif de la partition, 
permettant de jouer sur un cla- 
vier et de voir la partition s'affi- 
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cher simultanément. 

Toutes les fonctions nécessaires 
sont groupées sur la seconde pa- 
ge écran, dans laquelle vous 
pourrez passer en cliquant sur 
«Edit». La fonction «Edit» fait 
partie de ces astuces qui dérou- 
tent les débutants, et sur Nota 
tor, ce bouton, oh combien im- 
portant, est pratiquement im- 
possible à trouver quand on ne 
connaît pas le logiciel. Sur A/ 
pha, le bouton a vu sa surface 
doubler, mais un graphisme ou 
une icône en forme de partition 
n'aurait rien gâché, hélas, les Al- 
lemands sont avares de fori- 
tures, préférant l'efficacité au de- 
sign. Comme sur Notator, la pa- 
ge de partition affiche la liste in- 
teractive des événements. MIDI 
enregistrés sous trois formes gra- 
phiques différentes: une liste du 
type Piano Roll (Graphic Dis- 
play), une liste d'événements 
MIDI et une fenêtre de partition 
en écriture musicale traditionnel- 
le. Ces trois affichages sont liés 
et peuvent cohabiter 
tanément, ou être supprimés 
avec les options du menu dérou- 
lant «Edit». C’est dans ce menu 
que vous pourrez aussi décider 
de l’affichage entier de la parti- 
tion (Full Score) qui compren- 
dra au maximum 4 portées pou- 


simul- 


vant être liées deux par deux. 


Une notation 
interactive 


La fenêtre d'affichage de la parti- 
tion est séparée des deux autres 


fenêtres par une simple limite 
horizontale, pouvant être 
déplacée vers le haut ou vers le 
bas. La liste d'informations MI- 
DI affiche le numéro de mesure 
et l'information temporelle cor- 
respondant à l'événement, suivis 
du «Statut» (nom de l'événe- 
ment correspondant aux 4 pre- 
miers bits du premier octet MI- 
DI), la voix (canal MIDI corres- 
pondant au 4 bits suivants), le 
nom de la note correspondant 
au second octet, et la vélocité 
correspondant au troisième oc- 
tet. Le calcul de la durée est affi- 
chée dans la dernière colonne. 
Toute la liste est interactive, 
c’est-à-dire que vous pourrez in- 
crémenter/décrémenter chaque 
information avec la souris. Un 
affichage du type rouleau de pia- 
no mécanique donne une infor- 
mation graphique (elle aussi mo- 
difiable à la souris) permettant 
d'apprécier l’enchaînement des 
notes. Pour travailler dans ces 
listes, de nombreux outils sont 
disponibles, comme la panoplie 
de filtres, permettant d'isoler 
des événements types dans une 
liste, par exemple les notes, par 
suppression de l'affichage des 
autres informations. 

La fonction «Catch» permet le 
suivi de partition: le curseur 
visuel des 


assure Je suivi 


évènements que vous entendez. 


La partition 


L'éditeur de partition est ce qui 
a assuré une grande partie du 
succès de ANotator. La fenêtre 


d'affichage de partition peut y 
être dimensionnée jusqu'à re- 
couvrir presque complètement 
les deux autres types d’affichage, 
en cliquant/tirant la ligne de 
séparation. Les 4 portées pour- 
ront être visualisées simul- 
tanément en cliquant sur lop- 
tion «Full Score». Elle pourront 
être rapprochées ou éloignées en 
cliquant sur la clé, puis en les 
déplaçant à la souris. 

L'éditeur de partition de Notator 
Alpha est efficace et simple, per- 
mettant de retranscrire facile- 
ment une partition papier à l’ai- 
de de la souris et des nombreux 
symboles disponibles dans les 
PartBox. On clique sur le sym- 
bole, on le tire et on le pose sur 
la partition. L'éditeur de parti- 
tion garde les fonctions essen- 
tielles de Notator, comme le po- 
sitionnement des paroles, l’en- 
trée de notes en figures de silen- 
ce équivalentes, la double ou 
simple portée, les queues de no- 
tes sélectionnées vers le haut ou 
vers le bas, l'alignement vertical 
d'objets identiques, l'affichage 
vocal permettant de supprimer 
les barres de liaison de notes, les 
groupements de notes, les barres 
de liaison, etc. 

Toutes les opérations peuvent 
être effectuées en temps réel, car 
Alpha, tout comme Notator, 
systématiquement la 
priorité au timing de la musique 
jouée, et non à l'affichage, heu- 
reusement! L'impression de la 
partition est possible sur les im- 
primantes 9 ou 24 aiguilles di- 
rectement à partir de l'éditeur 


donne 
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L'impression est très précise si l’on emploie une imprimante 24 aiguilles ou laser 
Plusieurs drivers d'imprimante sont fournis d'origine. 





de partition et, conjointement quette d’origine puisque Nota- 
tor Alpha est protégé par une clé 


se connectant sur le port car- 


avec l'écran «Printer», dispo- 
nible dans le menu d'édition, les 
pistes du pattern courant seront touche. La simplification évi- 
imprimées. Alpha est fourni 


avec un certain nombre de dri- 


dente par rapport à Notator 
rend le logiciel facilement abor- 
dable et la documentation est 
abondante. Alpha est totalement 
compatible avec les fichiers 


vers adaptés aux imprimantes les 
plus utilisées. La configuration 
générale pourra être sauvegardée 
en un fichier AUTOLOAD.SON 
permettant le chargement direct 


.SON de Notator, ainsi qu'avec 
les fichiers de séquences au stan- 
dard MIDIFile de type 1 univer- 
sellement employé, ce qui vous 
permettra de charger des sé- 


de la séquence en cours et la 
configuration du séquenceur 
lors du lancement du logiciel, ce 
qui est très pratique. quences en provenance de nom- 
breux autres séquenceurs. Deux 
pages écran regroupent toutes les 
fonctions d'édition et de mani- 


pulation, avec de nombreux rac- 





Alpha est un logiciel qui s’adres-  courcis clavier assurant une ma- 
se aussi bien au débutant qu’au 
musicien averti. L'utilisateur 
pourra effectuer à volonté des 


copies de sauvegarde de la dis- 


nipulation rapide du séquen- 
ceur, faisant ainsi de Notator Al- 
pha un outil de grande qualité. 

AI Jollyson El 
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La Parthox tous les symboles musiouex. Il suffit de les tirer sur la partition. ! 


ATARI MAGAZINE N925- JUILLET-AOUT 1991 









OFFRE SPÉCIALE ! 


à | \ 


à |, 


> 52 Mo < 


Æ Quantum = 
PÉSS 















Tarifs applicables à compter du 02.05.1991 


l +... 
i à 






h | À à à 27" 
DT TL | 
| ? 11 À Hu 
Disques durs, , 
Quantum, SCSI, internfs, pour mecs 
950 Ko/s, 17ms, silencieux, auto-boot Es 
52 Mo 3090F 105 Mo 4390F 


Montage sur place 150 F 


Disques durs, Quantum, SCSI, externes, 
950: Ko/s, 17ms, silencieux, auto-boot 

52 Mo 105 Mo 210 Mo 
3590 F 5490 F 8490 F 


Lecteur à cartouches Lecteurs s 
est 44Mo, SCSI de disquettes avec 
20 ms, 470 Ko/s switch 40/80 pistes 
Cartouche incluse 4890 F 5"1/4 870 F 
Cartouche 580F 3"1/2 750 F 


Extensions mémoire pour tous les ATARI(s) 
2 MB 1490F 4 MB: 2290F 


… pour ATARI STE 




































l LES té jé où renbransé 
4 jurs dé nr 


Lg A Leu plice 


TARIFS 
T-T.C. 


mu ïél/Hotline: 87.88.40.44, Télécopie: 87.85.14.91 
| Rue Paul Henri Spaak, 57350 Stiring Wendel. 
Règlement contre-remboursement par les PTT. 
Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 19h 


Fa — | 
rinology des 9h à 13h. 
sar Bnformatique 


EL. 


123 








TÉLÉCHARGEMENT 3615 ATARI 
Le mode d’emploiï 


Le téléchargement du 3615 Atari, c’est près de 1500 utilitaires et autres 
fichiers accesibles à tout instant, le jour comme la nuit. Afin de vous guider 
dans votre premier téléchargement voici un mode d'emploi très imagé. 


L e téléchargement est une 
manœuvre très simple 
mais elle demande un peu 
d'habitude. 
Pour vous éviter de longues et 
couteuses heures de galère in- 
fructueuse, voici un petit guide 
pratique et très visuel. 


Quel équipement 
pour télécharger? 


Pour télécharger, il faut quatre 
choses: 

- un minitel, 

- un câble ST-Minitel, 

- un logiciel de téléchargement, 

- un ordinateur Atari: ST, STE 
ou TT, à partir du modèle 520. 
Le plus important est le minitel. 
Si vous n’en avez pas, demandez 
à votre agence Télécom un mini- 
tel retournable: un modèle gra- 
tuit M1B, ou payant de type 
M10B ou M2. 

Modems de 
Hayes peuvent jouer le rôle du 


Certains type 


minitel, avec un logiciel d'ému- 


lation minitel adapté (Emulcom 
3, ZZ Com,…). Le modem 
CAP23 de la société Extrados 
remplit parfaitement cette fonc- 
tion, à un prix intéressant. 

Vous devez aussi posséder un câ- 


L'écran d'accueil de ‘Téletel 3 (36.15). 


ble de liaison ST/Minitel, à 
brancher entre la prise RS232 
du ST et la prise du minitel 
(Din 5 broches). 

Les mégas STE et TT nécessi- 
tent un adaptateur 25 broches 


Connection du cable Hinitel > STF/STE 


Port Hoden 


Le branchement STminitel. 
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mâle/9 broches femelle pour 
adapter le kit standard à leur 
prise série. 

Rajoutez un logiciel de commu 
nication, et vous êtes prêt. 

Les trois principaux program- 





mes de communication compa- 
tibles 3615 Atari sont: Transity, 
Emulcom 3.0 (3.04 pour TT et 
Mega STE) et ZZ COM. Transi- 
ty est un programme spéciale- 
ment dédié au 3615 ATARI. Il 


est librement copiable. En duo 


avec le minitel, il vous permet 
d'exploiter tous les services du 
3615 ATARI. 


Le kit de 
téléchargement 


Pour vous simplifier l’existence 
et obtenir tout le matériel d’un 
coup, Atari Magazine propose 
un «kit de téléchargement» com- 


portant le câble, Transity, la no- 
tice et les utilitaires, le tout pour 
101 F, port compris. Son bon de 
commande figure dans tous les 
numéros d’Atari Magazine. 


Le prix du 
téléchargement 


Finissons-en une bonne fois 
pour toutes avec cette rumeur: 
le téléchargement sur le 3615 
ATARI n'a rien de ruineux! 
Une fois la taxe de base de dou- 
ze centimes payée pour la con- 
nexion, le téléchargement coû- 
te 98 centimes de la minute! Le 
minitel vous permet de transfé- 
rer environ 5000 octets par mi- 
nute, soit 5 kilo-octets: un pro- 
gramme de 10 Ko coûte donc 
environ 2 F! 


Téléchargez 
sous Transity 


Voici, pas à pas, la procédure à 
suivre pour télécharger: 

- Reliez votre ST au minitel avec 
le câble STminitl (voir 
croquis). 


- Préparez une disquette vierge 
formattée sur laquelle vous co- 
pierez Transity. Double-cliquez 
à présent Transity pour le lan- 
cer. 


1) Composez le 3615 sur votre 


. téléphone. Attendre le signal so- 
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L'écran d'accueil du 3615 Atari. 


nore. Appuyez sur la touche 


CONNEXION/FIN de votre os 


minitel. 


Dorénavant, toutes les com- 
mandes sont à exécuter sur le cla- 
vier de votre ordinateur : il rem- 
place le clavier du minitel. En cas 
de doute, consultez l'option 


TOUCHES dans le menu AT 


DE, elle récapitule les comman- 


des clavier. 

La page TELETEL3 apparaît : les 
tapez ATARI puis RETURN sur 

le clavier de votre ST. 












jt 


jo 


Le menu principal du téléchargement. 


2) Sur la page de garde du serveur 
3615 ATARL, on voit CHOIX 1 
«ordinateur à la maison» et 
CHOIX 2 «ordinateur au bu- 
reau». les deux options condui- 
sent au téléchargement: Ta- 
pons 1, suivi de RETURN. 


3) Le menu général apparaît, 
tapez 6 (téléchargement) puis RE- 
TURN. 


Naviguez à l'interieur de b 


l'organisation des fichiers. 
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4) Vous êtes à présent dans la pa- 
ge du menu général de téléchar- 
gement. Tapez 1 ou TELST, et 
vous sauterez directement dans 
le répertoire des logiciels. Mais 
de précieuses options sont égale- 
ment disponibles dans cette pa- 
ge : vous trouverez tous les nou- 
veaux logiciels du mois prêt à 
télécharger en tapant 2, l'op- 
tion 3 vous dira comment télé- 
charger (mais vous êtes en train 
de l’apprendrel), vous pourrez 
poser vos questions en tapant 4, 


FREIN PRIRENT TNERNTERS TU 





Tapez 6 ou TEL pour accéder à la rubrique téléchargement. 


TASSE 


Ï 


tester votre minitel en tapant 5, 
et vous renseigner sur la com- 


ESUUSTES 


RER El 
HÉURRRRAURRTEEEN 


HARAS 
HBHIRRIERHENNERE Ë IH 
HHHHHHIE 


(LUEUR S TEE 











mande du Kit de téléchargement 
en tapant 6. 


5) Voici le répertoire des logi- 
ciels, rangés par thème : graphis- 
me, musique... Choisir le numé- 
ro du thème (ici, 8 pour LOI- 
SIRS) et taper RETURN. Si 
vous connaissez le nom exact du 
programme à télécharger, ta- 
pez-le puis faites RETURN. 


6) Nous voici dans la bibliothè- 
que des logiciels de loisir; choï- 
sissons le jeu BITTNER en ap- 
puyant sur 6 et RETURN. 


7) Le dossier BITTNER s'ou- 
vre, révélant deux fichiers: la no- 
tice BITTNER.DOC (choix i) 
et le programme BITTNER.PRG 
(choix 2). Tapons 2 et RE- 
TURN. 


8) Une page d’information ap- 
paraît avec le nom, la taille et le 
temps de téléchargement du f- 
chier, le type de décompacteur : 
requis (nous verrons le décom- 
pactage tout à l'heure), et une 
option pour changer le nom du 
programme : ne l’utilisez que si 


LH TLERTEE) 
ALEEREEN 
RER EERE 








nécessaire, mais ne changez ja- 
mais son extension d'origine. 
Tapez RETURN et le téléchar- 
gement commence. 


9) Vous verrez une barre témoin 
sur l'écran du ST; si elle ne com- 
mence pas à se remplir dans les 
trente secondes, appuyez sur le 
curseur «flèche du bas» du ST, 
et recommencez toute l'opéra- 
tion, 
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14 
(+ | 
Es] 
1 
1H 





Si vous connaissez le los 
premières lettres suffisent). 


DR ET PA A 
Le decompacrog 


e 
Voilà, le programme est mainte- 
nant téléchargé et sauvé sur vo- 
tre disquette Transity. Décon- 
nectez-vous du minitel, quittez 
Transity et examinez le nom du 
fichier téléchargé. Les fichiers du 
serveur Sont presque tous com- 
pactés, pour réduire le temps et 
le coût du téléchargement. Vous 
devez donc à présent procéder 
au décompactage. 


Quatre cas se présentent: 

1) Si votre fichier se termine par 
«TOS» où «. APP», il s’agit d’un 
programme  auto-décompacta- 
ble. Il vous suffit alors de dou- 
ble-cliquez dessus pour lancer 
automatiquement le décompac- 


tage. 


2) Votre fichier se termine par 
l'extension «. ARC». 
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APPLICATIONS 
ATARI MAG 


COMMUNICATION c 
COMFATIELES-FC Æ 
EDITEURS 





ogiciel que vous recherchez, tapez directement son nom (les 


MERE 
HAN 






Pour décompacter un tel fichier 
il faut utiliser le programme 
ARCX.TTP fourni avec le kit de 
téléchargement. Copiez ce pro- 
gramme sur la disquette où se 
trouve le fichier .ARC à dé- 
compacter. Double-cliquez 
sur ARCXTTP. Sur la ligne 
des paramètres entrez le 
nom du fichier ou alors sai- 
sissez € ARC». 


3) Votre fichier se termine 
par «AR». Pour le décom- 
pacter vous devez utiliser le 
ARCHIVE .PRG 
également présent sur la dis- 


programme 


quette du kit de télécharge- 
ment. 

Prenons l'exemple du fichier 
STOSLOAD.AR situé dans le ré- 
pertoire STOS du télécharge- 
ment. Nous supposerons que 
vous l'avez téléchargé sur une 
disquette nouvellement forma- 


[| 
E] 









| première ligne 


| tée. A la fin du téléchargement 


vous n'avez donc sur cette 
disquette que le fichier STOS- 
LOAD.AR. Insérez la disquette 
du kit et lancez le programme 
ARCHIVE.PRG. Une boîte de 
dialogue apparaît. 

Insérez maintenant la disquette 
contenant STOSLOAD.AR. Cli- 
quez dans la boîte sur l'option 
«UNPACK» puis entrez sur la 
«A:\STOS- 
LOAD.AR» et sur la deuxième 
ligne : «A:\t%$. Cliquez sur OK 
et le décompactage commence. 
Ce n’est pas plus compliqué. 


4) Si votre fichier se termine par 
PRET. IQ TOT,: PI, 


unité : PRH (pour PRG), PI4 
(pour PI), etc. Pour décompac- 
ter ces fichiers, il suffit de lancer 
le programme COMPI14.PRG. 
Supposons que vous ayez chargé 
le fichier ANIST.PRH. 

Lancez COMPI14.PRG. Sur le sé- 
lecteur choisissez ANIST.PRH, 
le décompactage créera automa- 
tiquement le 
ANIST.PRG. 


programme 


Quelles sont les conditions qui 


peuvent éventuellement faire 
échouer le décompactage? En rè- 
gle général : 

- Vous renseignez mal les don- 
nées (pour ARCX et ARCHI- 


VE). Veillez à suivre scrupuleu- 


GENE EHEELILE 
HUE 


Les résultats de votre recherche. Tapez le numéro du fichier pour connaître les 


informations associés 


DOD, etc, il s’agit d’un fichier 
compacté à l’aide de COMPI14. 
On reconnaît facilement ces fi- 
chiers. La dernière lettre de l’ex- 
tension est incrémentée d’une 


OST TMER, FR 
À 361€ 


le 03-04-31 





sement les indications décrites 
ci-dessus. 

- Vous travaillez avec une dis- 
quette pleine et le décompactage 
ne peut s'effectuer normale- 
ment. D'où la nécessité d’utili- 
ser des disquettes vierges ne con- 
tenant que le fichier à décom- 
pacter. 

- Vous n'avez pas assez de mé- 
moire pour décompacter le fi- 
chier. Supprimez les accessoires 
de bureau de la disquette de 
boot afin de laisser au décom- 
pacteur le plus grand espace mé- 
moire possible. Voilà! Vous êtes 
maintenant en mesure de télé- 
charger sur le 3615 ATARI. 
Bon téléchargement! 

La rédaction 


Tapez envoi pour commencer 


le téléchargement. 
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OTO avec la puissance 
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[NUE RSC ARS AR ERIC SERRE 
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À 
Décompactage d'un fichier 
sous ARCHIVE.PRG. 


TOSLORD,. DOC 
ORDER. PRG | 











Fol:oLanhsT VE. (C) 1991 Conputon-#tudio Wehener = C3 


Chen, ST:6:\SOURCES , PAS\K, PAS 


++ Doupie-cliet sélecteur d'objets +4 4+ DC eu RETURN : 


Chen. PF: A: TPE X 





Transfert en cours: 


Gi\ ES.PAS\ALHANAC, PAS 
ex 


OUVRIR UNE APPLICATION 


Non: ARCX TTP 
Paranètres: 


À LESC E 1 SRE CS" 
Archive! JUDAS13.ARC 
Extracting file: CONV_REZ.IS 
Extracting file: CONV_REZ,S 
Extracting file: DEGELITE,IS 






























Décompacue ne | Extracting file: DEGELITE,S : ; 
arcxrre | Extracting file: GEMDOS,IS 


ÆExtracting file: GEMDOS.S 








(C)'89 by Stefan Gross 








Bon de commande à recopier et à envoyer accompagné de votre 
règlement à l’ordre de MC3 






Self extracting LZH-archive 
READ_ME,TXT 





Extracted :: #66 hu De 
| SCORES,, YAK | Adresse : Code postal : Ville : 
| Extracted : * Désignation articles : Date commande : 
SO D 
ee ———— 1 Carte bleue n° : Dote d'expiration : 
Ce qui se passe sur l'écran lorsque l'on lance #n auto-décompactuble. Sonde iiipemable 


w 
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BEST OF 3615 ATARI 


Les 20 indispensables du téléchargement 


Parmi les 1500 logiciels ST disponibles en téléchargement sur le 3615 ATARI, 
la rédaction en a désigné 20 absolument indispensables. Si vous ne les avez 
pas encore, vous savez ce qu’il vous reste à faire: 3615 code ATARI. 


Comment sélectionner 20 
Î programmes parmi l’éton- 
nante richesse du 3615 Atari? 
C’est en réalité impossible. On 
trouve aujourd’hui dans le do- 
maine public des logiciels d’ex- 
cellente qualité Les 20 sélec- 
tionnés ne constitue absolu- 
ment pas une liste exhaustive 
des meilleurs, mais plutôt un 
échantillon représentatif de ce 
qui vous attend. Le télécharge- 
ment du 3615 Atari est une véri- 
table caverne d’Ali Baba, un 
temple aux richesses merveil- 
leuses, inépuisables et sans cesse 
renouvelées. 


CHKDISK3 


Cet utilitaire d’origine Atari est 
indispensable à tous les utilisa 
teurs de machines Atari ST. 


ÉRÉETTT 


Aius Faraneter DUnck sf Brive Cr 









Suctst site : JL... dates 
gheiter ALU © EE pertes 











acier © 6 L sector À 
Tutal ecnber 36 AutE Cluster FA 
Plage 


Il est destiné à la maintenance 
des disques durs, disquettes. Il 
offre de puissantes fonctions de 


visualisation du contenu des 
disquettes et disques durs, un 
éditeur de secteurs, des options 
de réparation de fichiers, de 
récupération de fichiers effacés 
par erreur et une fonction parti- 
culièrement intéressante pour 
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réorganiser les partitions frag- 
mentées des disques durs. 


DCFMT301 


Un super formateur polyvalent, 
voilà ce qu'est DC FORMAT. 
Que vous désiriez formater vos 
disquettes en mode étendu avec 82 
pistes ou 10 secteurs, que vous 


ayez besoin d’un secteur de «boot» 
100% compatible MSDOS ou que 
vous vouliez créer des disquettes 
au format SPECTRE, il se pliera à 
vos quatre volontés. 





DELLE 8: (M Copy Disks| 
(Step Rate [= 
lErase M HFS [Spectre 128[HFS f{ver: rl 


Program by Paui Lee and Kesth Gerdes 
GEH adaptation by Michel Vecerman 7 





FCOPY3 


Le roi de la copie de disquettes 
est sans nul doute FCOPY3. 





Secters DES) 


C'est indiscutablement le plus 
rapide des copieurs/formateurs 





sur Atari ST. Il intègre une foule 
de fonctions rares et pratiques, 
dont un système de «backup» 
pour disque dur et un testeur de 
virus. 


VKILLE 


Pour mettre vos disquettes à l'abri 
des virus qui se recopient sur le 
secteur de «boot», rien de tel 
qu'un bon antivirus. VKILLE 
brille par sa simplicité d'emploi et 
son interface ergonomique. Il au- 
torise la visualisation du secteur 
de «boot» des disquettes, compare 
le virus (s’il en trouve un) avec 
ceux de sa bibliothèque et annule 
radicalement toute menace en ef- 
façant le secteur de démarrage re- 
connu dangereux. Il s’agit là d’u- 
ne toute nouvelle version datée de 


séLars! 
ne 7 


à SCORE TETRRÉ+ 
Bi 15 safe. 





EDHAK 


Si vous pestez devant l'absence 
d’un traitement de texte pour 
taper une lettre alors que vous 
utilisez un programme de des- 
sin, si vous désespérez d’avoir à 
quitter un programme de mu- 
sique pour aller imprimer ou 





consulter sa notice sur disquette, 
alors EDHAC est fait pour 
vous. Ce «shareware» s'utilise en 
accessoire, en même temps qu'u- 
ne autre application GEM. Trai- 
tement de texte puissant, il offre 
par exemple des fonctions de 
bloc, de 
ment, de capture intégrale de fi- 
chiers, et même des ma- 
cro-commandes! 


recherche/remplace- 


HE 


lune 
épilenent 


TE 
FETE mi 

mi 
MUR ME 7! 
CRI ASE 
HÉPHTLAL ASC 

] 
BETHTSIE ASK K 


CONTRII EL 0 
Dm NU Din 


XCONTROL 


Voici un tout nouveau concept 
de panneau de contrôle en acces- 
soire. Introduit par Atari avec 
les Mega STE et les TT, on peut 
s’en servir sur les autres ST. 


Le 


CA 
© [ONU CONTROL PANEL EUOUNNN 
18:35 2/35 
Lotions] 


. About XCcatroi Le 


dress Test 


Définir Inprine fe 





Finie la limitation à 6 acces- 
soires: XCONTROL, 
jusqu’à 99 accessoires différents 
sont disponibles depuis le bu- 
reau GEM. Vous avez à la fois 
besoin d’un réglage du port 


avec 


série, du volume sonore, d’un 
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outil pour l'imprimante, d’un 
agenda, d’une horloge, d’une 
alarme, etc? Plus de choix 
déchirants à faire, vous aurez tout 
le nécessaire sous la main. De 
nombreux accessoires CPX sont 
disponibles en téléchargement sur 
le 3615 Atari. 


RCS8 


Dès que l’on programme sérieu- 
sement sous GEM, le besoin 
d’un utilitaire pour créer des res- 
sources apparaît rapidement. 
RCS8 est un logiciel Atari qui 
répond à cette demande. Avec 


lui, vous fabriquerez sur mesure 


tous les objets GEM (ressources. 


boîtes de saisie, menus, boîtes d’a- 
lerte, formulaires, etc.) utiles à 
vos programmes. ROS8 est le 


complément indispensable de 


nombreux langages comme le C, 
le Pascal ou le Basic. 








SHEET20 


La puissance et la spécialisation 
des tableurs actuels pose parfois 
de difficiles problèmes d’adapta- 
tion de calculs généraux aux cas 
particuliers. 

Ajoutez au tableur un astucieux 
langage capable d'intervenir di- 
rectement sur les cases de votre 
feuille de calcul à un bon tableur, 
et vous obtenez SHEET20. 

Une approche d’une grande sou- 
plesse pour personnaliser ou re- 
produire finement les calculs les 
plus complexes. 

Un tableur du domaine public 
bien supérieur à certains tableurs 
du commerce. 


RAR A 
IrAuSe Ecteter 1338 
LR ner 
fe ee LR DATEORS,LAYRIE ELSE FORT BTE 


Hors 


Je 
1 EU PAU LIEN THEN AL ANSE EMLADU BAT E1E= MA LÉ OUR tu! 








NEOC220 


Neochrome Master est la ver- 
sion aboutie d’un grand clas- 
sique du dessin en couleur sur 
ST: Neochrome. A légal des 
meilleurs produits du commer- 
ce, il dispose d’une palette de 
plusieurs centaines de tons. Tous 
les outils standards sont présents 
(manipulation de blocs, loupe, 
remplissage, gestion des cou- 
leurs, etc), associés à de nom- 
breux outils moins courants: 
dégradés automatiques,  mul- 
tiples formats de sauvegarde, bi- 
bliothèques de sprites pour utili- 


ser les’ fonctions d’animation, 


etc. Un must du dessin couleur! 





MIDIMZII 


L'interface MIDI dont 
équipés tous les ST dispose de 


sont 


ressources insoupçonnées. Midi- 
maze 2 est un jeu révolutionnai- 
re qui À su les exploiter. 

Il gère en effet les prises MIDI 
de telle manière qu’il est possible 
d’interconnecter jusqu’à seize (!) 
Atari ST pour participer de con- 
cert à ce délirant jeu d’action. 


EL CCS 


S-sots | 





Chaque joueur pilote une sym- 
pathique sphère dans un laby- 
rinthe en 3 dimensions avec la 
ferme intention de fusiller à 
coup de missiles un maximum 
d’autres participants. 

Ce n’est pas si simple, car outre 
les possibilités innombrables de 
cachettes, d’embuscades et autres 
plaisanteries, de nombreuses op- 
tions rendent la chasse difficile 
(portes, invisibilité, options pas- 


se-muraille, tir rebondissant, 
etc). MIDIMAZE 2 est l’un des 
jeux les plus originaux pour ST. 
Un hit aussi génial que le 
Llamatron de Jeff Minter (aussi 
en téléchargement). 


BLASTER 


Les fanatiques des jeux de café se 
souviennent probablement de 
DEFENDER; ce jeu s’en inspi- 
re très largement. Aux com- 
mandes de votre chasseur spa- 
tial, il faut protéger les colons 
d’une planète contre d’horribles 
envahisseurs  verdâtres qui 
n'hésitent pas à venir kidnapper 
tout le monde sous votre nez. 
BLASTER est un jeu d'action 
rapide et agréable, idéal pour af- 
finer ses réflexes. 


dur Au reREs 


CRIER +0 EE 





ENVAHISS 


Voici une adaptation très fidèle 
d’un des premiers jeux vidéo: le 
SPACE INVADERS. 

Dans ce jeu d'arcade, à l’aide 
d’un canon mobile, vous devez 
détruire les hordes d’envahis- 
seurs menaçants qui descendent 
de plus en plus rapidement vers 
le sol de votre planète. 

La tâche n’est pas simple, car ces 
lutins ricanants prennent pro- 
gressivement une vitesse surpre- 
nante. 

Il faut tirer précisément tout en 
se déplaçant, alors qu'on est co- 
pieusement arrosé de bombes: 
cela nécessite beaucoup de sang 
froid. 

Une adaptation très réussie de 
ce grand hit des salles d'arcade. 





VIDER 


rs 


FPLANET 


Les fractales sont un domaine 
des mathématiques qui, ap- 
pliqué au graphisme, connaît 
aujourd’hui un vif succès. 
FPLANET utilise les fractales 
pour créer automatiquement 
des planètes avec mers, conti- 
nents, montagnes. Outre la pos- 
sibilité d'admirer la planète sous 
sa forme sphérique et sous tous 
les angles, rien n'empêche de vi- 
sualiser des cartes plus classiques 
représentant les territoires créés. 
De nombreuses autres options 
permettent de jouer sur les cou- 
leurs, et même de sauver votre 
format 


création sous un 


récupérable par la majorité des 


programmes de dessin couleur. 





STWRIT42 


ST WRITER 4.2 est la dernière 
incarnation du traitement de 
texte ST WRITER (ST TEXTE 
en France). 

Amélioré au fil des années, ce 
programme constitue à présent 
un excellent outil pour tous les 
travaux d'écriture. 

Cette version fonctionne sous 
GEM et permet de sauvegarder 
en ASCII; elle propose bien en- 
tendu toutes les options néces- 
saires à l'écriture de vos docu- 


ments. 
LIT FT ETEIE 





Recherche/remplacement, for- 
matage du texte, manipulations 
de bloc ou l'impression, tout est 
présent. Un logiciel très fiable 
qui fonctionne sur toute la gam- 


me des STF/STE, Megas et TT. 
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MDISK60 


Un disque virtuel (Ram disque) 
est une classe d’utilitaire à part. 
MDISK60 est un Ram disque 
résistant au reset, doté de nom- 
breuses fonctions utiles. Il per- 
met d’employer une partie de la 
mémoire vive de l'ordinateur 
pour créer unie unité disque sup- 
plémentaire, très utile et rapide 
quand on ne dispose pas d’un 
second lecteur ou d’un disque 
dur. Il permet de charger au 
démarrage le contenu d’un dos- 
sier AUTO, ou des accessoires 
de bureau, et dispose de fonc- 
tions de formatage et de copie 
de fichier fort bien conçues. 
MDISK60 est probablement le 
disque virtuel le plus complet 
du domaine public. 








H-Disk 6.0 
Copyright (CE) 1991 Christoph Strunk 


Ran disk size! 1508 © Lun 1 


Label 


AB CDEFGHISKLMAH 


Z81EMUL 


Si vous êtes un nostalgique de la 
préhistoire de la micro-informa- 
tique, séchez vos larmes, 
ZX81EMUL transformera ins- 
tantanément votre ST en clône 
de la petite machine de Lord 
Sinclair: le ZX81. 


y sincar 
Ÿ ZX01 EMULATOR ï 


Dedicated ta Sieci by 
Ch, 2uerschke 


fin Stelafeld 4 
D-4714 Cappenberg 





L'adaptation est tellement réus- 
sie que malgré l’absence de son 
clavier plat microscopique, on 
s’y croirait. Une bonne partie 
des programmes conçus pour le 
vrai ZX81 fonctionnent parfai- 
tement. C’est avec joie que vous 
retrouverez un basic de ca- 
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ractère, avec ses multiples com- 
binaisons de touches et son mo- 
de d'exécution «fast». Comble 
du raffinement, la mémoire uti- 
lisable par lémulateur est 
réglable entre 1 et 48 Ko. 


ACCOMPA 


Accompanist ést un séquenceur 
MIDI enregistrant sur 16 pistes; 
il dispose d’une fonction de 
«splittage» très utile pour jouer 
de plusieurs instruments à la 
fois sur un seul clavier. Les fonc- 
tions classiques de copie, dépla- 
cement de blocs de notes, quan- 
tization, transposition, etc. sont 
présentes. Vous pourrez soit sai- 
sir les notes de votre séquence 
directement à la souris (pas à 


pas), ou en temps réel, à partir 
d’un clavier MIDI externe. Un 
séquenceur à la fois simple 
d'emploi et performant. 








AIM 


Ce logiciel est un programme de 
traitement d'images puissant qui 
travaille dans les trois résolu- 
tions. Il accepte plusieurs for- 
mats standards (Degas) et propo- 
se des fonctions de manipulation 
graphiques assez rares. 

Toutes les opérations logiques 
sont possibles sur les images (in- 
version, ou exclusif, et logique, 
etc.) ainsi que des fonctions de 
type solarisation ou déparasitage. 
Ce programme intègre une sorte 
de mini langage qui permet de 
créer de véritables scénarios de 
traitement, combinant plusieurs 
fonctions graphiques. Les scéna- 
rios sont stockables sur disquette 
et réutilisables à volonté sur les 
images de votre choix. 

AIM est un logiciel professionnel 
très original que tout graphiste 
qui se respecte se doit abso- 


lument de posséder. AIM met la 
retouche à la portée de tous. 





STDCAT 


Si vous possédez de nombreuses 
disquettes, vous avez certaine- 
ment remarqué combien il est 
fastidieux de tenir à jour une 
liste de tous les fichiers. Résul- 
tat, on perd souvent un temps 
appréciable à localiser les pro- 
grammes utilisés occasionnelle- 
Avec. STDCAT, la 
création de listes du contenu de 


ment, 


disquettes est automatique: il 
suffit de placer, l’une après l’aut- 

les disquettes à cataloguer 
dans le lecteur pour que STD- 
CAT les ajoute automatique- 
ment à sa liste. Une fois la liste 
crée, vous disposez d’outils pra- 
tiques pour rechercher un nom 
de fichier, pour trier la liste se- 
lon vos goûts et pour imprimer 
un catalogue. Si vous le désirez, 
chaque entrée du catalogue peut 
même être associée à un texte de 


commentaire. 








ANIST 


Anciennement connu sous le 
nom d’Aegis Animator, ANIST 
est un programme d’animation 
graphique couleur très puissant. 
Il dispose de plusieurs possibi- 
lités pour mettre au point sim- 
plement des animations. En uti- 
lisant la méthode métamor- 
phique par exemple: on dessine 
une forme de départ et une for- 
me d'arrivée, et le programme 
calcule 


automatiquement les. 


séquences intermédiaires néces- 
saires. Autre méthode, l’anima- 
tion par superposition rapide 
d'images d’un même objet des- 
siné à des positions légèrement 
différentes (principe du dessin 
animé). De plus, on peut impri- 
mer un déplacement à une vites- 
se ou dans une direction quel- 
conque aux “RbRE ainsi animés. 





La création de véritables mini- 


films est parfaitement envisa- 
geable. L'utilisation conjointe 
d’un programme de dessin cou- 
leur est recommandée, car 


ANIST ne permet pas de dessi- 
ner en mode «bit map». 


Gabriel Lopez 


L à Die du 2 juillet 15 1991 
js on pri 


a - Plus ne 
- Plus sÂre 
- Plus conviviale ; 
- -En accessoire, 
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LA LISTE DU TELECHARGEMENT 
Plus de 1500 logiciels 


La voici donc, la liste complète et mise à jour des merveilles du 3615 ATARI. 
Impossible de ne pas y trouver chaussure à son pied. 


Pour une recherche rapide 


Sur l'écran de téléchargement vous pouvez directement y accéder en 
tapant tout simplement le nom du fichier suivi d'[ENVOIYMil arrive 
alor que le serveur vous propose des noms de fichier doublés. Dans 
ce cas choisissez le premier de la liste). 

Dans la liste du téléchargement présentée dans ces pages, les 
programmes et fichiers sont ainsi regroupés: 


Utilitaires 
Accessoires 
Anti-Virus 
Compacteurs/Décompacteurs 
Editeurs disques 
Formateurs 
Divers disquette/disque dur 
Ram Disques 
Transity 
Utilitaires Divers 
Utilitaires d'impression, Fontes 


Emulation j 
Emulation d’écrans 
Emulateurs d’ordinateurs 


Programmation 
Langages de programmation 
Sources Basic STOS 
Sources GFA Basic 
Sources C & 68000 
Utilitaires de programmation 


Listings Atari Magazine 
Atari Magazine 11 A.F 
Atari Magazine du n°1 au n°25 
Applications 
Communication 
Traitement de texte 
Tableurs/Grapheurs 
Gestion de fichiers 
Gestion de buget 
Logiciels Verticaux 
Logiciels scientifiques/techniques 
Documentations et schémas divers 


Loisirs 
Logiciels Educatifs 
Gags & humour 
Jeux d'arcade 
Jeux d'aventure 
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Jeux de reflexion 
Simulation 


Musique 
Fran MIDI 
Utilitaires musicaux & musiques 


Graphisme 
Programmes de dessin/animation 
Utilitaires de dessin 
Démos 
Images Degas 
Degas Monochrome 
Degas couleur 
Images IMG 
Images Spectrum 
en 512 couleurs 
en 4096 couleurs F 
Images Tiny Couleur 
Images ZZ-Miximage 
Images ZZ-Rough 


Atari PC & Portfolio 
PC Atari 
Portfolio 

Jeux 
Autres 
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NOM FICHIER DESCRIPTIF FMT TAILLE MEMFILE2 MUST des éditeurs multifct (mem, disk,fic) arc 28037 


FORMATEURS 
DCFORMAT formateur V.301 (PC, Spectre, étendu) arc 30159 
FMT24 formateur, formats MSDOS, étendu, etc. arc 5997 
ACCESSOIRES FORMATAB  formate disquettes normales et étendues arc 4580 
ACCESS ‘calculatrice et horloge en accessoire arc 31767 FORMATR formatage rapide et étendu arc 10625 
ACCESS2 horloge et calculatrice en accessoire arc 31772 HYPERCO formateur très puissant et copieur arc 18231 
BICALC calculatrice décimale, hexadécimale n.c 8297 IBMFORMT formatez une disquette à la norme MSDOS n.c 10112 
BREAKOUT petit jeu de casse briques en ACC a.d 8847 OFORMAT formateur avec source en .PRG et en .ACC arc 25652 


CAL2A calendrier perpétuel, non STE arc 6886 


CONTROL  CONTROL.ACC pour STF (config. impr.,serie) n.c 19299 DIVERS DISQUETTE/DISQUE DUR 


CONTRSTE le CONTROL.ACC pour STE (4096 teintes) arc 12270 à ; : 

DESKPAC agenda, calculette, ., mono.& en anglais arc 71571 Le Eur et mm sd AUTR se ne 
FATRUTIL  accélérat. souris, reset, boot unité B... a.d 5065 Be 
5 N 5 CD 2 codage de fichiers arc 14133 
FUJIDESK anime un logo Atari sur bureau, en anglais a.d 10685 CHÉETA copie fichiers hyper-rapide arc 41984 
Ne ur A A al he de ë Lure ne _. CHEETAU3 V3 copie fic., dossiers ultra-rapide  a.d 37888 
acc. à tout faire : contrôle, disque, etc. arc CHKDK121  vérif. réparation D. D., disquettes arc 32332 
KEYHELP , Caractères accentués et spéciaux sur TdT a.d 20707 CHKDISK3 utilit. ATARI D.Dur, indispensable a.d 25287 
sql LEE es Lai Lors 8 LS + CLINIC examen disquettes, réparation, test Virus arc 38230 
LUPE3 EME te x 10 me 2942 COPDIR must des utilitaires dur, made in France ärc 42022 
MITES AGCESSOURE ue ble! me 2816 COPHARD sauvegarde de longs fichiers sur Dur arc 32964 
NT RCENERPA ES PARLER x me DCDSKINF infos sur dique (FAT, place, nb de fic...) a.d 11077 
NOTEPAD «Post-it» électronique (accessoire) n.c 11612 DCOPY307 utilitaire fichier arc. 23556 
NSYSCOM ralentisseur, affiche les appels système a.d 6975 DCOP36 version 3.6, toutes opérations disque arc 34688 
POLYCHRO modifiez la palette de couleurs facilement a.d 8597 DCPY340 utilitaire disque polyvalent ;v.3.4 arc 33024 
x pi A a D 

PRGCAL calculatrice dédiée aux programmeurs arc 15488 GiskauxF utilitaire gestion pour disquettes arc 43641 
PRINTDIR ACC impression des «directory» sur 9 aig. n.c 3072 DISKINFP catalogue disquettes et disques FS 44800 
PRIVEYE infos diverses (mem libre, ...), anglais cl4 8132 DISKLIST catalogue de disquettes £ à à 7680 
si ol de. l'écran ; nes PE DLIT 024 éditeur/récupérateur fi chier disquette a.d 56629 
SALUT (Tan RNUACESAQITE ne DSMAXTRK test de capacité formatage du lecteur arc 6598 
SPIRITED éditeur de texte en accessoire ar. 43138 DSKM33 v. améliorée DESKMANAGER arc 63299 
STARSTRK protège l'écran par projection d'étoiles a.d 6551 ECOPY copieur de disquettes arc 34894 
Se must Le ins ni ) Jai “oh pre FCOPY3 V.3, copieur, formateur, sauvegarde D.D... arc 31544 
CRE EE : me L'ANpÈRES à d'A FLXEST  «fastloading» multiple (pour TOS 1.4) arc 9525 
XCONTROL _L mOuES EAU du M STE & TT ; d 38953 FSCK test intégrité disque et réparation FAT arc 10827 
#>nQuveau PANRÈAL OU UESE 4 HDBOOT installation de boot sur disque dur arc 8107 
HDFORMAT formateur puissant (H.D. 3.5P 5.25P, ...) a.d 21504 
ANTI-VIRUS HDSCAN recherche et operations sur disque dur arc 67404 


DUMPBOOT pour isoler en un fichier boot et virus n.c 3629 HDX301 version 3.01 d'AHDI (driver D.D., etc.) arc 8294 


FLU simule sans danger les effets des virus arc 12789 IOTEST test vitesse de transfert données disk. arc 8969 
SAGROTAN anti-virus professionnel, non compat. STE ar. 89602 MMCOPY copie de fichiers pratique d'ATARI * acc 15364 
SAGRO412 anti-virus en français sur 520 ar. 126982 MSA103 archivage disquette entière (Aladin,...) arc 20747 
SAGRO414  SAGROTAN 4.14 français(dur+1 mo RAM mini) ar. 180068 PINHED13  accélerateur chargement fichiers arc 8400 
VDU24 anti-virus, en anglais a.d . 9915 PROTECT protection écriture disk soft - n.c 7347 
VKILLER tueur de virus simple (incompatible STE) arc 38510 QUICKTOS lancer des TOS en ram depuis disque dur arc 9115 
VKILLE nouvelle version 05/91 du VIRUS KILLER arc 69497 SAUV MOI indispensable pour disque dur... arc 19456 
SLEEP retardateur de boot pour disque dur arc 8233 
COMPACTEURS/DECOMPACTEURS START2 contrôleur de PRG,ACC,SYS,INF au boot arc 43008 
Pate À STDCAT catalogue un ensemble de disquettes arc 48433 
APACK compacteur de fichiers exécutables arc 8127 : : 
ARC en accessoire, uniquement décompactage n.c 38345 us PRE UE mue Li Ur: BTE Rs 
ARCS20 shell pratique pour ARC521C et LHARC ! arc 40448 ls DOUE TEAUE QU as COIN SAS ns ao 
ARCS21C ARC version rapide 5.21c arc 3174 THEMENU base de données pour catalogue disquette arc 56509 
7 ; $ TOTALDEL  effaçage physique fichiers arc 12752 
ARC602 ARC 6.02c; accepte dossiers comme archive arc 69632 çag 


TURBODOS accélère les accès (incompatible HDX301) n.c 24000 


ARCHIVE outil décompactage utilisé par le serveur n,c 17227 TURTLE3 pack de sauvegarde du dur sur disquette arc 102745 


ARCX outil décompactage utilisé par le serveur n.c 19456 Y 

COMPI14 outil décompactage utilisé par le serveur n.c 12004 AL Sie qe ane + (nb b] me re 
ASH21B  ArcShell 2.1b pour ARC 6.XX et Lharc arc 42318 dit mn aid ie ls ME, + RARE Are 15 
LHARC compacteur format LZH: 40% gain sur ARC arc 52177 utiitaine SALES IEEE He 

LHARC2 version 1.02 du compacteur LHARC arc 40448 

PACK ICE  compacteur d'exécutables, très performant n.c 4458 RAM DISQUES 


TURBOA11  compacteur/decompact. nouvelle version 1.1 n.c 43674 BETABOOT pour lancer un TOS en ram depuis le dur arc 1005 


UNLZH décompacteur auto archives LHarc (.LZH) arc 16629 ETERNAL2  ramdisk résistant au reset arc 4316 

UNLZH6 version 1.61 du décompacteur de LZH arc 17664 INTRAMDK disque virtuel en accessoire arc 9296 

UNZIP décompacteur d'archives ZIP arc 34816 MDISK6O nombreuses fonctions évoluées a.d 29723 

UUPACK version débugguée package UUE 7 bits arc 12348 “+ RAMBABY  ramdisk et spooler d'imprimante en acc arc 22155 

Z00201 compacteur format Z00 vers. 2.01 arc 73983 RAMDISQ disque virtuel résistant au reset n.c 7413 
RAM512 ramdisk 512 ko n.c 1086 

EDITEURS DISQUES VDISK34 en ACC, résistant au reset, autoboot arc 7979 

DISKEDIT éditeur disquette complet, doc en anglais arc 54735 

DISKMECH éditeur de disquettes arc 50625 TRANSITY 

DISMON superbe moniteur de disquette arc 24308 LISEZ.MOI notice des outils n.c 10085 


LOOK examen rapide de fichiers de toutes sortes n.c 10240 TRANSITY logiciel de téléchargement rapide n.c 29700 
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UTILITAIRES DIVERS STARTGEM démarre PRG en AUTO (STF), avec source n.c 4351 
24BIT rend compatibles TT certains prgs ST : arc 4187 SUP ae ges kbatchss au boot, doc anglais ad 11949 
MUCIPSA — S coN7 Hirtérentés ACC EUINE où bete “qd lg CUOMON fvilez effacer par/erreur des PICNIÉES «ace, 9220 
ACCENT nuches mrcécs au clavier Ne 1181 STDCAT création/impress ion catalogues disques a.d 41571 
ACCFOLDR  rangez vos ACC dans un dossier arc 1226 STEFIX élimine bug bureau MR sur premiers STE  n.c 269 
ACTE oenlisstton roblde Ac GE PRG AUTO ave 65lge à See AUIII aires sur: ACTEMATENENR Li, APe | Aÿ 
ALARM superbe alarme accessoire arc 11072 STTYPE affiche version TOS, se nationalité... a.d 13297 
ALTEGN : “pleihcde Aoncttanss- 0/0 M -BLITIERS ‘me O6 ,IDRENANIENE. 27 SÉRPSERTReeR Die 1228 
ANALYSER analyseur de crash mémoire HE + nie SR ISMPTIIEANTS ERnt Au 'Sys tete po ee 
APG TIME heure et date résistant au reset arc 16217 sou il out ARR CFA ST és sn 
ASSIGNER un fichier ASSIGN pour chaque prg GDOS arc 6312 Dors ed eme Pl le . . 
AUTO RUN contre les incompatibilités du TOS 1.4 n.c 8192 TESTRAM tester | Et F RAM Ê 106 

BCS pour créer menus et boîtes en GFA Basic arc 53894 E Le A A A (RAM) me sa 
BIPALT pour désactiver le bip clavier des ST AS 2334 TEXTGRAF dessinez Avec des caractères, non STE a.d 39919 
BINHEX2 codage fichiers sur 7 bits ne 19528  JME remise à l'heure au démärrage (boot) Fe NE 


TIMEDRV3 horloge digitale sur la barre de menu GEM n.c 886 


BOOTPIC affiche image au boot (aléatoire ou non) arc 4484 TOSVER done version du TOS. du GEM, de l'AES 2e 9518 


CAL14F calendrier perpétuel, non compatible"STE arc 6816 


« ; TRUC sélection de PRG et ACC arc 4122 

er ere Put RONOENNERE NC 1451  UUbECODE uudecode réseaux informatiques 7 bits nc 13682 
e de fichier arc 12177 WRDCOUNT s ta-not d 9505 

COLDBOOT pseudo reset à froid n.c 415 ACFESSO TE: COMPEEIQES de 
COPECRAN  hardcopy d'écran sur disque n.c 3323 
CLOCK heure et palette couleur n:C 15939 UTILITAIRES D'IMPRESSION, FONTES 
CPANPLUS super panneau de contrôle arc 26850 BARCODE # fonte code barre (code 39) n.c 5372 
CRYPTIT  encryptage fichiers n.c 28246 BARREL spooler multi-fonctions en anglais n.c 10718 
CSTAT comptage fréquence signes dans un fichier arc 11254 CALAMUS # des fontes Calamus de toutes sortes 
DATIME modification date et heure n.c” 5760 CODIMP imprimer les textes français sur EPSON n.c 4005 
DCSHWI remplace l'option VOIR du bureau GEM arc 7808 DIABLO14 nouvelle version util. SLM804 (diablo630) arc 89097 


DESKCOR modifiez le DESKTOP.INF (STE) + source GFA arc 17848 DJUTIL1 impression d'enveloppes pour HP Deskjet a.d 57679 
DESKCHS pour avoir un DESKTOP.INF par résolution arc 5729 DMP2GE imprime des images Degas HR avec Gemini10X a.d 8441 


DESKSNIT  DESKTOP.INF auto selon la résolution n.c 15360 DRAFTPIN pour matricielles 9 aiguilles arc 50921 
DSKM32 Deskmanager 3.2(choix PRG AUTO, ACC, .SYS) arc 58915 DRIMPDEG # 7 drivers imprim. pour Degas/CAD3D n.c 12320 
DF2 déformateur rapide n.c 9072 DRIVRIMP # + de 130 drivers pour Le Rédacteur arc 125379 
DUMP acc. d'examen et modif fichiers en hexa arc 19064 EDIPRO fontes GDOS, avec signes astrologiques ar. 155546 
FCU comparateur de fichiers arc 13742 EMULNEC des hardcopies sur 24 aïg. NEC P6,P7 arc 13431 
FINDFILE recherche de fichiers arc 15116 ESCHER image IMG d'apres Escher, 300 dpi pour PAO cl4 95779 : 
GEMINI super bureau amélioré, incomp. ROM 240486 ar. 301416 ETIQUET impression étiquet. disk, arc 30678 
GDOSTUT clone GDOS paramétré avec fontes & doc ar. 85888 HPV21 imprime images Degas sur Deskjet, Laserjet a.d 11869 
GOODVIEH loupe, pour un très gros bureau! allemand n.c 3710 GDOS11 version 1.1 de GDOS n.c 9521 
H12550 50 lignes de texte sur le bureau n.c 256 GDOSDOC  Minidoc GDOS + fichiers ASSIGN.SYS a.d 5913 
HOTWAR clône du logiciel HOTWIRE a.d 34033 GDOSDRIV # 18 drivers imprimante GDOS a.d 447531 
HZ5060 commut. couleur 50/60 HZ (pour img SP512) n.c 1057 GDOSHIRZ polices écran standard HR pour GDOS a.d 35535 
IDLE12 économie d'écran (extinction) arc 2671 GDOSINST  Prg d'installation GDOS, anglais a.d 20841 
KEYCODE pour connaitre les codes ASCII des touches n.c 14336 GDOSL804 drivertpolices GDOS pour SLM804 Atari a.d 154417 
KEY HELP tous les caractères disponibles arc 24472 GDOSMEDR polices écran standard MR pour GDOS a.d 24909 
LGS16C super sélecteur d'objet : indispensable arc 37442 GDOSMETA polices car. standard Metafile pour GDOS a.d 11321 
LOOK examen rapide de fichiers n.c 10240 GDOSM804 drivertpolices GDOS+sources SMM804 Atari a.d 75199 
LOUPE une loupe pour les écran ST arc 61422 GDOSPRNT polices impression pour GDOS a.d 54265 
MAB00G15 mot de passe et image au boot arc 16666 GEMVEL impression d'adresses ss GDOS arc 14187 
MACBURO # bureau style Mac, sources C, non STE arc 46030 KUVERT impression d'adresses (EPSON 9 aig.) arc 12054 
MACCEL2 accél. de souris + sauvegarde d'écran arc 10951 PRINIT accessoire de config imprimante FX85 n.c 8547 


MACCEL3  accél. de souris + util. pour TT, STACY, a.d 10283 LABELDSK imprime étiquet.disk,avec source,non STE ar. 308134 
MCLOCK montre Mac, remplace l'abeille ST, non STE n.c 1005 LBDSK322 fait fonctionner LABELDSK avec TOS 1.4 arc 127060 


MINIDOS  Minidos (fichiers, format, etc.) arc 12943 LASERBR1 emulateur Epson sur laser SLM804, partie 1 ar. 130992 
MONIT moniteur/traceur mém. et disq. arc 23544 LASERBR2 2ème partie de l'emulateur Epson ar, 138216 
MOUSEPOS position curseur souris à l'écran arc 14701 LEXPERT le must des imprimeurs d'étiquettes arc 27648 
NEWCRYPT  encryptage absolu de fichiers arc 4450 MFPS488 convertit Metafile/GEM en PostScript a.d 39609 
NEWRES reset clavier par ctrl-alt-del n.c 280 NECP2200 configuration facile imprimante NEC P2200 a.d 11997 
NOBOMB remplace les bombes par msg d'erreur a.d 6697 NLCDEF editeur/chargeur de fontes pour Star NLIO a.d 122369 
PCCOMAND éditeur de commandes arc 32346 OKINIT accessoire de config imprimante OKI 182 n.c 13866 
POSTAL trouve nom état US depuis code postal USA arc 16489 PGSFE81 éditeur de fontes pour P. P. Master a.d 75689 
QMOUSE accélérateur de souris n.c 776 POSTERFR réalisation de posters sur matricielle arc 30336 
QST146 blitter logiciel, accélère GEM n.c 22604 PRNHLP12 configurateur d'imprimante en ACC a.d + 16599 
QUIKFIND recherche fichier rapide arc 12101 SCRDMP24 hard copies pour 24 aïg. comp. EPSON a.d 10703 
QUIKINDX tests des performances arc. 15235 SLMHPGL.  emulation HPGL (Deskjet, ...) pour SLM804 a.d 32049 
RAINBOW plusieurs petits utilitaires pour STE a.d 30720 STSCRIPT  interpréteur PostScript V.01, doc francais arc 33212 
RAMLOAD chargement automatique d'un Ram Disque a.d 11381 ZEDNEC créer fontes imp. NEC P6/P7, mono . a.d 39487 
REDACT utilitaire pour Le Rédacteur n.c 3622 

RELOC accélère le chargement des PRG, TOS, ACC a.d 14763 D EMULATION 
RESCUE pour retrouver des fichiers perdus arc 25078 

RHOCON remplace le panneau de contrôle arc 24918 

SCRSAVER pour économiser l'écran n.c 488  EMULATION D'ECRANS 

SPAL conversion disquettes SPECTRE-ALADIN arc 16882 BIGCOLOR émulateur écran coul. pour moniteur mono. a.d 10293 
SPY traceur GEMDOS + source arc 9532 BIGSCREN simulateur grand écran arc 6336 
SPYTOS utilitaires système + source n.c 18079 MONOV51 émulateur monochrome (la HR en couleur) arc 1110 
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EMULATEURS D'ORDINATEURS ATAMAGILAF 


CPM80 émulateur CP/M-80: un 280 à 2 Mhz ar, 128052 TRACALEA générateur dessins aléatoires DEGAS (GFA) cl4 12995 


s e RENOMDOS # renommez un dossier, Gfa basic 2.XX cl4 15095 
ZX81EMUL super émulateur ZX81 + logithèque a.d 96005 Au : 
ZBITYPIN nombreux logiciels ludiques ZX81 Lo Dée NR MAORR RE T 2 RFA PART + PR 
ZB1UTILS nombreux utilitaires pour ZX81 a.d 16863  AOUTINES # 3 petits sources en C (CLIC,JOYSTICK,RND) cl4 1868 
MANDELBR générateur de fractales (GFA Basic 3.XX)  c14 12949 
PROGRAMMATION VIDEOTEX procédures en Gfa 3 pour gérer le minitel cl4 11255 
SETDATE # affichage et mise a l'heure en ass. cl4 7272 
ATAMAGO2 
LANGAGES COINROND # un écran à coins ronds! source ass. & GFA cl4 2897 
FORTH83 package langage FORTH 83 (avec sources) ar. 148504 ATAMAGO3 
FORTHDP le forth le plus utilisé en RFA a.d 130785 CHARFONT # nouvelle police de caractères bureau cl4 11894 
MJC? package complet langage C arc 240069 EDTPAL éditeur de palette de couleurs en GFA 3.XX cl4 16173 
MODULA2 pack complet MODULA 2 ar. 332287 ATAMAGO4 


SOZOBONC # compilateur C complet, compatible Alcyon ar. 313675 SCROLLING# scrolling d'écran monochrome en GFA 3.XX cl4 3722 
S0ZOC #  Sozobon C spécial pour cours d'Atari mag. a.d 229005 TURTLE 1 prog. de dessin à la tortue (lère partie) c14 10774 
S0ZODOCU docs en anglais du Sozobon C a.d 96401 RALENTIR source ass. ralentiseur sous interruptions cl4 2158 
XLISP langage LISP, documentation en anglais a.d 155153 ATAMAGOS5 


TURTL prog. de dessin tortue, fractales (2ème)  cl4 7583 


SOURCES EN BASIC STOS RDISK routines de trsfert, copie fichiers, GFA cl4 10337 


BMWSTOS démo digit graphique, une BMH roulant vite n.c 165062 ATAMAG06 , ses ù 
COMP162 adapte le compilateur STOS au STE JROM 1.62 n.c 105520 LISTSTE liste de logiciels fonctionnant sur STE  cl4 3376 


DEMGSTOS démos STOS diverses ar. 34696 LISTBBS liste de serveurs américains ci4 3451 
NY 1997 superbe demo graphique par Warning Sign cl4 65559 PRGSTO6 # scrolling 3 res. 4 directions en GFA 3.XX ar. 16446 
RUSH source jeu type PENGO cl4 62488 PRGSTEO6# démo STE (son, scrol, ...) C, ass, Gfa3 ar. 14735 
UPSTART source jeu spacial à tir vertical cl4 43985 ATAMAGO7 a É 
SfOSLOAD  chargemt de prgs à partir d'un menu ar. 4202 GEST_FA # fichier LDW POWER de l'article Gest. Fam. cl4 3741 
STOSI62 adapter 1'interp, STOS au STE/ROMS 1.62 dcl4 115613 VUDAS … source GFA de Ta Lere version de JUDAS ar. 17002 
! ATAMAGOS8 

SPECTRAL listing GFA de conversion SPECTRE/ALADIN  c14 1564 
SOURCES EN GFA BASIC SR k 
GFA2ROUT# 13 routines GFA2 (DEGAS, Ymodem, menus) n.c 59863  BIBMOUSE  listings GFA bibliothèque formes souris arc 11076 
GFAFEN source pédagogique gestion fenêtres arc 18775 RELOCA source du relocateur en assembleur 68000 c14 5351 
GFARSC. source pédagogique gestion ressources arc 52680  RSTOSO9 sept routines en STOS basic du magazine arc 8123 
KSAISIEO routines GFA 2 et 3 saisie de texte arc 6693 STMACONV. listing GFA conversion ASCII ST-MAC cl4 5478 


NCC 1701  routines graphiques(tiny, spectrum...) arc 31065 ATAMAG10 
ROTAX source GFA2 prg graphisme 3D et animation arc 5251 EFFETSC effets graphiques (routines en TURBO C)  cl4 4486 


VSUSRT sources de diverses méthodes de tri arc 9577 EFFETGFA effets graphiques (routines en GFA Basic) cl4 2648 
RSTOS10 neuf routines en STOS basic du magazine arc 5063 
SOURCES C & 68000 ATAMAGI11 
BINHEX source C binhex (protocole transmission) n.c 10948  AlSTOS 7 listings STOS (scrollings, effets, ...) arc 4872 
CURSES source C avec doc de la fonction curses arc 33792 DEMON dessinez des cristaux avec ce générateur cl4 3296 
DLIBS12 librairies C (Alcyon, Sozobon) et sources ar. 129860 2048IMG listing GFA 3 + doc (stockage d'images) arc 17749 
DMACODE sources. € gestion du port DMA des ST a.d 42505  ATAMAG2 
KBD source touches mortes au clavier n.c - 6039 AL2STOS 5 routines STOS (décompactage DEGAS, etc.) arc 4178 
PASSPR routine assembleur gestion sprites arc 3979 BIBSPRIT bibliothèque de sprites en GFA 3.X arc 6049 
RDSOURCE# source du ramdisque ETERNAL en 68000 n.c 8034 LST C 12 bibliothèque de sprites, sources en C arc 8996 
STADPAC source ass. STAD décompactage n.c 3721 ATAMAGH 
S0Z0 SRC # sources intégraux du Sozobon C arc 273305  A13STOS 4 routines STOS (gestion menu STOS, etc.) arc 2571 
VBI routine en C interruption VBL arc 8380 TESTBLIT test de l'efficacité du BLITTER en GFA 3.X arc 3081 
VEROFFON source 68000 sur opérat. disque n.c 681 JUDAS13  vérsion 1.3 en ASM JUDAS (ACC ou PRG) arc 37498 
ATAMAG1I4 
ATAVNTUR # créez un jeu d'aventure style B.A.T arc 22978 
UTILITAIRES DE PROGRAMMATION CARTHORL sources maj horloge + dessins C.I. a.d 8339 
ACCMAKER pour réaliser des ACC en GFA 2 n.c 48128 DSTDEMO démo sonore digitaliseur de France Tex a.d 53933 
GESISHEL Shell sut touches de fonction arc 22395  PpsTOS éditeur sans numéros de ligne STOS BASIC a.d 20555 
EMACSS9 version 3,98. de T'Éditeur Emacs ar. 164135 © RSTOSi4 10 routines STOS (joysticks, son, effets.) arc 11267 
GEMFST12 bibliothèque FAST GEM pour Sozobon C ar. 122018  FABTRAPS source ASM pour créer vos TRAPS cd 3752 
GFABASRO run-only BASIC GFA 2-02 cl4 36324  WyLTIPAL gestion de multiples palettes sur inter. cl4 959 
GFA3RO run-only BASIC GFA3 (pour listings .GFA) c14 52270 ATAMAGI5 
GFA3SRO  run-only BASIC GFAS,5 ad 47511  SOURI15 # listings (hotline) gestion souris GFA 3.5 a.d 7541 
GULAM shell unix-Tike arc 99097 RSTOS15 4 routines STOS (effets mirroir, volets) arc 3437 
RSRCANAL analyse des fichiers ressource RSC a.d 71119 ATAMAGI6 
RCS ICN créateur d'icônes, menus, ... pour GFA ar. 46979  FISHLST # FISHEYESD, listing en GFA Basic 3.X a.d 6673 
RESE éditeur de ressources GEM d'Atari a.d 46961  RSTOSI6 4 routines STOS (cacher fic.,émul.minitel) arc 2342 
TEMPUSDM version sans sauvegarde de TEMPUS arc 47104 ATAMAGI7 
TUBE protocole de comm. inter-accessoires ar. 62175  PRIMITIV 2ème partie du logiciel FISHEYESD, GFA cl4 3419 
VIST clône éditeur VI d'UNIX doc en français arc 40532 ATAMAGI8 s 
AREF utilitaire programmation en GFA2 arc 3072 JEU ROLE jeu de rôle GFA(hotline), routines de base cl4 2888 
ATAMAG19 
LISTINGS ATARI MAGAZINE GESFAM91 application de gestion familiale pour LDH cl4 6848 
ATAMAG20 
; M me 2 Se ATARI19 accessoires divers pour émulation Mac a.d 28288 
ATARIMAG.DOC notice d'utilisation listings ni 3261 COMPACT  compacteur pour émulation Mac a.d 79616 
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EPSON80 driver impr. 9 aig. Epson pour émul. Mac a.d 87168 ASTROCOL v.lim.ASTROCYCLE, astrologie coul., non STE ar. 197177 


ATAMAG21 ASTROMON  v.lim.ASTROCYCLE,astrologie,mono. non STE ar. 195366 
GRAFTTAL listing «les plantes graftales», GFA a.d 12261 ARKOPHYT base de données phytothérapie (Ordonews) ar. 139480 
GRAPHSTE listings «hotline», graphisme et STE a.d 6139 BIORYTHM  biorythme n.c 11490 
ATAMAG22 CALCNT calcul des calories d'un menu arc 17851 
SCROLLH listings hotline, scrolling horizontal STE a.d 5763 ELECTROZ dessin de schémas électroniques, H.R. arc 57682 
v ATAMAG23 FOOT gestion résultats football arc 39981 
COURSCO1 sources du cours C no:1 d'Atar. Magazine a.d 3379 KALEN calcul & origine fêtes légales,religieuses arc 55552 
JEUGFA23  lère partie jeu type Ultima Atar. Mag 23 a.d 10139 NUMSCOPE initiation à la numérologie, v. démo arc 38482 
EDSPRITO éditeur sprites Omikron Basic a.d 26975 PORTFO gestion carnet d'adr. du PORTFOLIO sur ST arc 33536 
ATAMAG24 d RELTR2 logiciel de généalogie arc 75264 


ANIMSP3 listing GFA des «surfaces paramétriquesr a.d 20490 STCOMPT compta médicale, v.lim. de STETHOSCOMPTA. ar. 139160 
JEUGFA24  ?ème partie jeu type Ultima Atari mag. 24 a.d 13351 
ATAMAG2S SCIENTIFIQUE/MATHEMATIQUE/ 
COMBAT25 listing GFA routines combat de Jeu de Role a.d 10427 TECHNIQUE 
COURSCO2 sources du cours C n°2 d'Atari Magazine  a.d 6427 
1 nd ASTROC générateur d'éphémérides pour l'astronomie arc 86656 
2 CADJA version démo programme CAO/DAO, allemand ar. 341777 


CLIMATFR logiciel de climatologie ar. 48376 
APPLICATIONS MOLECULE création et animation molécules en 3D ar. 94922 


MORSEI entraînement écoute morse arc 12206 
. NORAD superbe suivi de satellites arc 31431 
COMMUNICATION ORBIT calcul orbite satellites ar. 76998 
BMODEM31 logiciel de communication arc 48068 PLANETAR THE planétarium sur ST ! couleur arc 97851 — 
DCOMPOJR démo composeur vidéotex VICTEL arc 73189 PLOTTER magnifique traceur de courbes V.2.1 arc 88919 
E2392 émulateur terminal professionnel HP2392A arc , 42688 PLOTTFR traceur de courbes mathématiques(français) arc 64850 
EMULATOR accessoire émulateur VT52 n.c 7708 SKYMAP logiciel d'astronomie monochrome arc 85174 
GLOPSERV # serveur monovoie complet, doc en français ar. 171264 SUBCL1 calculatrice scientifique très complète arc 116352 
IMGSTAR  création/import. d'images pour Mtel2 DRCS a.d 64663 TIMEMAP initiation à l'astronomie arc 39027 
MX2NET20 réseau pour 2 ST, emploi/les MIDI ou RS232 arc 29608 ULTGPH grapheur de fonctions sophistiqué arc 69581 
PROLINE source GFA protocole PROLINE arc 11386 - 
RECEPT recepteaser dp France Tex n.c 10454 DO MENTATION ET SCHEMAS 
SERNET réseau local pour 2 ST utilisant les RS232 a.d 34053 , CU Pers k k 
‘ RDS ASTROLOG descriptif du soft d'astrologie Prymac arc 16534 
STADEL serveur BBS à l'américaine, très complet a.d 312161 BESLIST liste de serveurs BBS dans divers pays arc 39741 
STARDRCS  créer/importer fontes sur Minitel 2, mono. a.d 45901 | pay ; 
STRTTY # BBS0804 liste presque exhaustive, 1500 BBS USA n.c 127086 
schéma recepteur RTTY (PI3) + prgs morse  a.d 9889 AU 
CATA 009 catalogue des logiciels en téléchargement n.c 70188 
TARBES, GR Ee TUMSITE GAS. “ER MINITEL schéma cordon liaison minitel/ST, en PI3 n.c 32066 
TRANSI15 V. 1.5 de TRANSITY, compatible MEGA STE/TT a.d 29087 sn s ù 2 & 
UNLTERM ro DOCOUTIL# notice outils téléchargement 3615 ATARI n.c 10085 
erminal pro (VT52,VT100,VT102,VT200...) arc 182493 AE x 
VISUPAG2 : ÈS REDACT3 description fonctions TdT LE REDACTEUR 3 n.c * 1982 
visu. de pages VDT sur Minitel en local a.d 9007 \ 
à d STEMEMOI doc pour «fixer» les bugs du STE n.c 1328 
WTERM terminal tektronix 4010 arc 25122 USREROUP clubs Atar aux USA c 29785 
XYZDOWN téléchargement X, Y, Zmodem arc 32582 im le Se 
XYZMODEM doc technique X, Y, Zmodem arc 40126 


TRAITEMENTS DE TEXTE [KeJATLE 
EDHAK20 a.d 64315 


éditeur de textes/RAM/disquettes en acc. 
NEWMORD éditeur de texte en accessoire arc 59501 
STTEX TdT avec doc en Français (ancien & fiable) arc 88380 EDUCATIFS 3 
STWRIT42  V.1991 de ST TEXTE très amélioré (ss GEM) arc 43008 CLAVIER logiciel d'apprentissage du clavier ST cl4 32204 


ISTU2PS convertisseur Wordplus/Postcript ar. 60001 ECRISCOM éducatif écriture de l'ASPIC; dès 5 ans; arc 86431 
THATSWRT version démo de THAT'S WRITE, allemand ar. 256354, SIDAEN logiciel «le SIDA et nous» de CARRAZ ar. 141587 
GEOPUZZL éducatif de géographie très bien fait ar. 168760 

TABLEURS/GRAPHEURS MAGISTER gestion de classe pour enseignants ar. 184050 
SHEET20 £ t tabl blet 209900 PROGEM apprentissage de GEM arc 117116 
PA SAUT E PARENT DOME ve VIELAC logiciel d'écologie d'EDF «la vie du lac» ar. 191327 


OPUS21 # tableur 225 col. X 999 lignes, anglais a.d 195706 
TOPCHART mini grapheur, camemberts, graphes, etc. cl4 15242 « 
VC tableur visicalc et son source C complet arc 73984 GAGS, HUMOUR, etc. 


SCIGRAPH version démo du super grapheur Scigraph a.d 184613 CAMBRONN gag en accessoire... n.c 224 
SQUARE gag en accessoire: curseur souris carrê n.c 2553 
GESTION DE FICHIERS MAD gag en accessoire... n.c 5507 
DATAHAN Lion dé Fieh ni ic effi 48318 MELT pour fondre l'écran... n.c 5121 
SERRE EE OR AMP RS FOREST REALPROG êtes-vous un vrai programmeur? en anglais n.c 4165 
HDSCAN16 gestion hyper-rapide de fichiers sur dur arc 67404 SPEED A el lecteur discuette nus 6572 
LOGITHEQ classement rationnel de logiciels ar. 141862 pote RARE Ù 
F sus TATU gag en accessoire très sympa, monochrome n.c 1574 
ORG24 toute la gestion de fichiers arc 13522 UD gag en accessoire ie ecran de 1796 
UGBASE gestion fichiers, source en C, en Anglais arc 29581 PO FU ñ 
GESTION DE BUDGET JEUX D'ARCADE 
: . res 
BUD petite gestion.de budget arc 24213 AZARIAN jeu d'arcade couleur, inspiré de BOSCONIAN arc 47865 
COMPTPER A DddtS 7 1 f / 114665 BALLER tir au canon, monochrome, en allemand arc 47360 
PR TEAU ei 5 ce ANUS ENNNPANERR EG, AU a BALLZON casse briques couleur en STOS, non STE  a.d 43691 
ESPION EONPÉESYPBnCAIRES aie BITINER  micro-jeu spatial, couleur et joystick  n.c 4208 
BLASTE clone du jeu DEFENDER, coul., joystick arc 28160 
LOGICIELS VERTICAUX BLOCKADE jeu style QUIXX couleur et joystick arc 88136 —— 


.  ANDROMED # démo logiciel astrologie très complet a.d 271078 BNOID jeu de casse brique modifiable arc 16562 
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BOLO casse brique monochrome ar. 143379 YAMS vrai jeu de YAMS arc 24033 

BURGER couleur, survivez à l'attaque d'hamburgers arc 36864 YAHTZEE jeu du même nom, coul., en anglais arc 37542 
— COLLAP jeu couleur, Tétris d'intérêt diabolique arc 16418 

DEEPLAIR  torpillez les sousmarins, couleur, jeu à 2 ar. 14521 ; 

DÉLTAFO jeu 2 joueurs inspiré d'ARCHON, couleur nc 422 SIMULATION 


DEMOLI détectez des bombes cachées, coul.,anglais arc 17152 ATC simulation de contrôle aérien arc 36864 
DIAMOND jeu type BOULDER DASH, mono, en allemand arc 36608 COMPUTER flipper comme au café (couleur uniquement) arc 30770 

. ENVAHISS adaptation fidèle de SPACE INVADERS ci4 19780 F29PATCH empêche F29 de planter si mémoire >l Mo arc 699 
GOUP clone du jeu LODE RUNNER, monochrome a.d 62071 


> HACHMA jeu couleur, PACMAN très fidèle arc 45056 
HAPYWORM aidez une chenille ds un labyrinthe, coul. a.d 27745 
HORSE courses de chevaux, jeu couleur arc 43008 
INVADER jeu space invader : omikron contre GFA ci4 37258 


JUMPSTER 1 du Q-BERT. Coul., avi c 23808 
el doi Eu era SIEISE a 2% PROGRAMMES MIDI 


évitez la collision, coul. 2 joueurs * « 
LLAMAS12 clone de ROBOTRON (Jeff Minter),Ver. 520ST a.d 170185 ACCOMPA # séquenceur 16 pistes MIDI, doc en anglais a.d 1225684 


LLAMAMEG clone de ROBOTRON (J.Minter), v.10405T  a.d 237535 — ALCHIMIE version réduite d'ALCHIMIE a.d 128757 
MAZE jeu de PACMAN couleur arc 18432 AMI séquenceur pseudo-aléatoire arc 20327 
MAZIACS jeu de labyrinthe en Omikron Basic Compilé arc 68681  ARPEGIAT  arpégiateur MIDI arc 16060 
MEGAROID célèbre jeu de l'espace type ASTEROID arc 33409 CZSOUNDS bibliothécaire banques de sons pour CZ101 ar. 20214 
_  MIDIMAZE  pacman 30, jusqu'à 16 joueurs reseau MIDI! a.d 332698 LUDWIG vers. limitée de Ludwig (MIDI) ar. 157315 
MINE traversez un champ de mines,mono.,allemand arc 31744 MIDIMIX # 5 fichiers MIDIMIX format MID, PTT, S24 arc 326457 


MINTER clone du jeu GRIDRUNNER de Jeff Minter n.c 4280 NUTCRKER # «casse-noisetten sur Music Studio et MT32 arc, 20480 
NOVAKILL détruisez les aliens, coul., frénétique! a.d 41443 PRO24 # 4 fichiers de séquences SNG pour PRO24 arc 190268 


PATDEMO démo jeu P47 (nécessite MSA103.arc) msa 262619 PSSEDITR gestions sons MIDI pour PSS YAMAHA, coul. a.d 40353 

_— PACMAN PACMAN en GFA Basic compilé arc 53976 RANDPLAY générateur de séquences aléatoires MIDI arc 31744 
PROTONZ  breakout avec déflecteurs,coul,non STE a.d 85003 — SEQMID32 séquenceur midi 32 pistes arc 34047 
ROOKIE tir type casse pipes. couleur, non STE a.d 91187 TXLIBR21 éditeur librarian pour expander TX81 arc 65536 
SAURIER jeu de joutes n.c 74855 

==  SBREAK must des casse briques (226 tableaux) ar. 120552 SON & UTILITAIRES MUSICAUX 
SKUDS détruisez les SKUDs, mono, source GFA a.d 13189 __ DLXPIANO piano musical moyenne résolution couleur arc 34792 
SNOOFY cherchez les cœurs,poussez les blocs,coul a.d 77459 DSTPLAY # pour jouer les musiques au format DST n.c 63738 
SOKOSTF  poussez cubes pour sortir, coul. non STE a.d 104589  DSTSONGS # 22 musiques pour le soundtracker DST a.d 825454 
SPACEW31 guerre de l'espace 2 joueurs arc 45824 FMMUSIC 2 fichiers .MUS pour FM Melody Maker n.c 892 
SPK clone du jeu PACMAN (non compatible STE) c14 21097  WSTUDIO # 315 partitions musicales pour MUSIC STUDIO n.c 897023 
TINTIN démo du jeu Tintin sur la lune arc 166967  MUSICST # 5 fichiers musique pour Music Studio n.c 22867 
TOMDEMO démo Towers of Babel (nécessite MSA103.arc) msa 198552 OMIPLAY module pour ST REPLAY ar. 96094 
TETRIS clône du fameux jeu du même nom, mono. arc 17148 _PLAYBACK  routines pour jouer digit. son Basic GFA a.d 26267 
TABLEAUX nouveaux tableaux pour le jeu SBREAK arc 7614 SNTRMOD1 modules soundtrack a.d 120000 
VECTRINV les aliens vectoriels attaquent,mono, a.d 24007 SNTRMOD2 modules soundtrack a.d . 120000 
WINGSODH démo jeu couleur WINGS OF DEATH (MSA103) a.d 275203 SNTRMOD3 modules soundtrack a.d 120000 
WORM pilotez un ver grandissant, non STE a.d 35083 SNTRMOD4 modules soundtrack a.d 120000 
SOUNDEDT  éditeur/enregistr. digits. son. (.SND) a.d 61765 

JEUX D'AVENTURE SOUNDSO1 digit. sonores de STAR WARS, utiliser 
FIGHTE  pilotez un vaisseau dans des cavernes,coul arc 32253 SOUNDEDT  a.d 120545 


CLEWSO enquête sur un meurtre (CLUEDO), anglais n.c 31435 SOUNDSO2  digit. de STAR WARS, utiliser SOUNDEDT a.d 96211 
KINGST jeu d'aventure texte en anglais +src € a.d 28350 SOUNDSO3  digit. de STAR WARS, utiliser SOUNDEDT a.d 78291 


SORCERY jeu de stratégie au pays de la magie ci4 38838  SOUNDSO4  digit. de STAR WARS, utiliser SOUNDEDT  a.d 40585 

WORLD jeu d'aventure texte tout en anglais arc 130169  SPEAK2 synthétiseur vocal v.2.0 (1e ST parle) arc 12862 
TERMIVOC terminal vocal. 11 lit textes en anglais arc 35330 

JEUX DE REFLEXION 

ATOMS Reversi et réactions atomiques, 2 joueurs a.d 23457 

BATNAV bataille navale (couleur uniquement) arc 34320 

CHASLETT trouvez le bon mot de 5 lettres, mono. arc 29184 

CHESS jeu d'échecs avec éditeur de pièces (mono) ar. 42211 

DPOKER superbe vidéo poker, couleur et mono. a.d 50176 PROGRAMMES 

FRUITS jackpot coul. à copier dans dossier:FRUIT arc 38546 AIM # traitement d'images HR et Coul a.d 269644 

GUESSK PICTIONNARY, jeu couleur arc 70656 ANIST # programme d'animation AEGIS Animator cli4 148498 

HANOI les tours de Hanoï, jeu mono en allemand arc 18816 ARTIST prog. de dessin monochrome en GFA 2 ar, 98735 

HAPPY 4 jeu de morpion, mono, allemand arc 21888  DOODLE dessin monochrome format doodie arc 10789 

KNIFFEL jeu proche du YAMS n.c 10380 GFA BILD le must des traitements d'images a.d 154624 

LIFE jeu de la vie en français arc 19573 MANET mini prog de dessin couleur a.d 21031 

MONOPOLY  MONOPOLY contre l'ordinateur, en anglais a.d 47369 NEO07 pra de dessin en couleur basse resolution arc 44773 

OTHELACC OTHELLO en accessoire n.c 10992 NEOC220 # V 2.2 de Néochrome, puissant, doc fran. a.d 76890 

PATIEN Jeu de cartes , mono, doc anglais a.d 49945 PEARLE génération d'image en raytracing avec anim arc 68858 

PUZPUZ images mono. à reconstituer en musique arc 120184 PPMO1 prg de dessin monochrome performant ar. 14584 

PUZZLE acc. puzzle type «pousse pousse» à lettres n.c 5376 REZRENDER retravail d'images CAD3D (Raytrace, Phong) a.d 53063 

SENSORY jeu de mémorisation type MERLIN, couleur  a.d 29163 STAD version limitée de STAD 1.2 ar. 189049 

SHABOX réflexion, trouvez les sphères cachées arc 23552 ST GRAPH création de graphiques arc 37019 

SLOTMA machine à sous réaliste, uniquement mono. arc 49135 g 

SOLITAIRE jeu de solitaire, mono., allemand n.c 61568 

STVEGAS clone VEGAS GAMBLER(poker, roulette) ,coul. arc 130688 UTILITAIRES DE DESSIN 

ST GO jeu de GO cl4 20019 AIMUTILS conversion IMG à partir scanner IMG SCAN a.d 28935 

TAROT jeu de TAROT contre l'ordinateur, couleur a.d 35859 ARCHI projet architecture GFA objet ar: 29098 
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CONVERT convert. format images arc 20841 
DEGHISTO accessoire pour DEGAS, stats sur couleurs aà.d 9811 


DNTSLIDE slideshow multi-rés. TNY, NEO, DEGAS a.d 8259 
EASEL une image sur le bureau GEM n.c 3048 
ENHANCE contrasteur d'images arc 12117 
FACEANI réalisation animation visage + ar. 102823 
FPLANET super générateur de planètes fractales a.d 18271 
GALAXY générateur de galaxie spirale arc 24969 
GENESISS générateur paysages 3D à base de fractales a.d 14701 
GRAPHITI pour dessiner des graffitis sur le bureau arc 4934 
ICON2 utilitaire de conversion DEGAS-PRINT MASTR a.d 13011 
IFF convert. IFF (HAM) NEO, DEG, TNY, S512 arc 27360 


IMGSHOW utilitaire pour visualiser images .IMG arc 19804 
MACVERT enlève header images mac pour transfert ST a.d 10240 
MANDELBR génération d'images fractales (+source C) ar. 100670 
MOVIESTA programme animation vectorielle, src GFA arc 46243 


MURITER pour créer des messages scrollant a.d 10623 
PICSW7 utilitaire conversion images arc 33000 
PRL SHOW  «slide-show» amélioré pour PEARLE arc 25500 


e e 
READSPO1 pour visualiser les images Spectrum512 a.d 12987 C l 
SHOW crée show d'images SPECTRUM 512 en musique n.c 18796 (®/») IMa [AT =Ÿ4 
SHOWPIC2 visu d'images DEGAS avec cyclage couleurs a.d 9591 
SLIDENEO slideshow pour images Neochrome n.c 1091 


SPECGIF4 conversion images Spec512-GIFF (PC, etc.) a.d 6144 (Ve chances 


SPSLIDE9 slideshow évolué pour images Spectrum5l2  a.d 7977 


TINY34 utilitaires image TINY conversion res. arc 19952 

TNYVIEW4  Slideshow pour images format TINY n.c 1850 CADET ET JUNIOR, de la 6ème à la 3ème 
DEMOS À ne - 

4096 magnifique démo 4096 couleurs pour STE  n.c 10650 Mathex n'est pas un simple recueil d'exercices. 
ADEMOSTE démo STE couleur, 1 Mo mini ar. 346412 È 2 ne 
BABYLON démo graphique couleur n.c 18480 Grâce à sa faculté de gestion des résultats, il s'adapte 
BLACKBY micro démo couleur, défilement d'étoiles n.c 4208 aux capacités de chacun, et permet à l'utilisateur de 
BMTDEMO micro démo, du plein écran!! nsc 3701 retrouver les bases qui lui manquent. 

BOINK démo de la balle qui rebondit n.c 11493 A l'inverse, il développe les prédispositions latentes. 
BUZZDEMO «player» Cyber + démos abeille, cube a.d 56333 

DYNAMIC micro démo couleur, scrollings+teffets n.c 3825 En cas d'erreur, il se fait guide et conseiller. 

ERDDEMO demo terre 3D avec zoom arc 24649 “ : 

FOREIGN superbe démo avec digit sonore n.c 566738 Il aborde dans chaque disquette un nombre conséquent 
FUJIBOIN démo couleur (sigle Atari bondissant) arc 35749 de thèmes judicieusement sélectionnés. 

JUNGLSTE démo jungle STE, 1 Mo mini. a.d 277438 À 

KALD démo graphique, effets kaleidoscope n.c 1281 Mathex est de présentation gaie et colorée. 

LEGSDEMO «player» Cyber + démo «le marcheur» a.d 57119 Le professeur, jamais en colère, encourage son élève 
LINES démo graphique (avec source assembleur) n.c 26324 avec bienveillance. 

GFXDEMO démo, un look de bureau NEXT pour votre ST a.d 34549 

GLOBE globe terrestre tournant arc 118784 À STRESS . 

MANYBOIN démo graphique couleur n.c 21976 Pratiquement inépuisable, doté d'un système 
OVERLAND démo avec surface 3D en mouvement n.c 3402 de tirage aléatoire des valeurs, Mathex reste le 
PAPYDEMO démo graphique arc 84224 sn: 

SCREENI une a démo «intro» avec musique arc 61027 partenaire idéal Por entraînement efficace 
SCREEN2 démo créée par utilisateur 3615 ATARI n.c 23722 et régulier. 

SHOWBAND démo couleur sonore arc 51299 

SINGSONG digit animée n.c 294035 

STGRAFIC démo monochrome n:C0031350 re “ne 

TELSA démo électrique créée sur Cyberpaint arc 68309 Mathex Benjamin, conçu différemment 
TRACY démo réservée aux adultes n.c 577838 pour les plus jeunes, leur enseigne la 
ZOOMLENS curieux effet d'optique n.c 6144 


technique des quatre opérations el 


IMAGES DEGAS (Galerie graphique, etc.) récompense les bons résultats par un jeu. 


IMAGES DEGAS MONOCHROME 


EINSTEIN portrait d'Einstein n.c 32034 

CONAN le guerrier barbare des steppes a.d 11235 Collection 

MIRAGEF1 l'avion de combat supersonique français a.d 7305 E. LUD 

PANTAIR superbe créature féline a.d 15080 di bl 

PAS LUNE Armstrong sur la lune n.c 32034 ISPOEE 

VAISSEAU croiseur Klingon en orbite a.d 11115 jm revendeurs et 

IMAGES DEGAS COULEUR Je souhaite recevoir gratuitement une 
AFFICA17 composition abstraite avec sphères 3D a.d 14261 documentation sur Mathex 
AFRIQUE couché de soleil sur la savane africaine a.d 19971 

ALFI petite mascotte galactique sympathique a.d 11867 V.T.A. - E.LUD - 69440 TALUYERS 
ARCCIEL arc-en-ciel, crée avec Magic Paint a.d 22913 

ASTERIX  l'irréductible gaulois et son ami Obelix a.d 16525 Nom/ Prénom 

BATMAN sous le signe de la chauve souris a.d 11357 
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BATROID les robots de combat sont parmis nous 
BF109E le Messerchmit de le 2em guerre mondiale 
BIGGREEN un gros monstre tout vert bien musclé 
BROOKLYN vue spectaculaire du pont de Brooklyn 


17041 TOUR tour mystérieuse battue par les flots a.d 22915 
17021 TREECAT quand les chats poussent dans les arbres deg 27773 
11174 TRONTANK un tank futuriste sortit du film TRON deg 15477 
16517 TROISMAT superbe exemplaire de coursier des mers a.d 11669 


honopsoss 


a 

a. 

a. 

a. 
BUVEUR individu en état éthylique avancé a. 15035 TRUCK mon royaume pour Un camion a.d 16817 
CHEQUE un chèque en blanc du crédit agricole! a. 10743 TRUEBLUE like a virgin, c'est bien elle a.d 11341 
CHUTES17 une cascade (animation par les couleurs) a. 17889 TVONTRA l'ancêtre des téléviseurs modernes deg 24097 
CIGNEI cigne nageant sur un lac a 18201 UNICORN la licorne légendaire, superbe deg 27357 
CLOMN portrait de clown a.d 29740 U2LIVE dédié au célèbre groupe musical U2 a.d 9255 
CRANE le père Noel est un joyeux mort-vivant a.d 18777 VAMPYR une vampiresse «new look» d'après CAZA a.d 24425 
COUCHANT soleil couchant sur les marais a.d 18429 WILD reflets de nature sauvage dans l'eau a.d 14765 
CUBES17 des cubes, un univers de cubes a.d 7135 WOLFEN d'après l'affiche du film de ce nom a.d 8333 
CYBORGI7 le guerrier du futur a.d 15175 YOGA héros de dessin animé japonais a.d 12321 
DARKINET une ressemblance certaine avec Darth Vader a.d 18787 ZED00002 rictus guerrier ou sourire figé? a.d 18551 
DARKNESS démon cuit à point a.d 18197 ZERO l'avion japonais de Pearl Harbour a.d 15319 
DAUPHI17 nos amis les dauphins a.d 14809 ù 
DIXSEPT une bonne brise dans les voiles a.d 20765 IMAGES IMG (extension IMG) monochrome à 75 dpi 
DUNE inspiré par les livres de Franck Herbert a.d 13040 ABOUTCRE monstres... nsc 30113 
EGLIS17 la superbe église de Sarguemines a.d 19909 AL JIMMY  digit personnes n.c ‘12215 
EIFFEL digit de la tour Eiffel deg 23424 AMERICAN american symbols n.c 16162 
ESPACE24 vaisseau, surgit du fond de l'espace a.d 12311 ARROUS blocs flèches pour PAO n.c 101% 
ESPACE à l'assaut des planètes a.d 12311 AVERTISS dessin ...déshabillé n.c 35609 
ESPACI7 survol de planète par spatio-nef a.d 9421 BABEL dessin d'après Escher n<C: 30772 
FRAN.CIS la grenouille «dieu» du bébête show! a.d 14451 BABY dessin ...déshabillée n.c 5928 
GAUGUIN d'après Gauguin, tableau «le chien rouge» deg 29401 BELVEDER dessin d'après Escher n.c 19063 
GLACI17 le glacier de haute montagne a.d 24007 BIGGER objets divers n.c 8564 
GOURMAND la gourmandise, c'est beau a.d 13569 BILBOARD blocs étiquettes n.c 4610 
GSX750F superbe moto nippone de sport a.d 13531 BORDER blocs bordures n.c 6465 
HONGKONG la ville aux enseignes publicitaires a.d 17935 BOUDOIR  boudoir XVIIIe n.c 9282 
INTERVIW le lecteur est au bout du micro a.d 18733 BREAKOUT dessin ...déshabillée n.c 3380 
LICORNE le bateau de Rhakham le rouge dans Tintin a.d 12689 BRITTAI BD spatiale n.c 15342 
KIM belle image de MOPY utilisateur 3615 ATAR. deg 12783 BROOKE portrait féminin n.c 14544 
LABETE ce chien tout bleu à l'air féroce &«d 19351 BUDDHA superbe statuette Siva n.c 15426 
LAMBOR Countach, voiture de rêve a.d 8655 CAROL dessin ...déshabillée n.c 18843 
LEOPARI7 un léopard plus vrai que nature a.d 22667 CARS marques voitures américaines n.c 30710 
MADONA17 la chanteuse sous forme stylisée a.d 28173 CARS2 vieilles voitures n.c 25446 
MANOIR un manoir de cauchemard, où est Freddy? deg 28074 CARS3 dessin voitures n:C 12235 
MASQUES masques grimaçants et inquiétants a.d 26583 CARTOONS dessins humouristiques n.c 9253 
MELTEM citée orientale en bord de mer a.d 12835 CASCADE dessin d'après Escher n.c 38569 
MICROMAN les programmeurs sont tous comme ça! a.d 9737 CASCADEZ dessin d'après Escher n.c 36868 
MILTONIA offrez une fleur, une orchidée a.d 7157 CAT superbe chat au gros dos n.c 13845 
MORANE chasseur à hélice français a.d 17041 CATS dessin chats n.c 12026 
MOULINS1 moulins à vent et champs de blé a.d 22935 CELEBRES 2 portraits n.c 10790 
MUSTANG l'un des meilleurs avions de chasse a.d 17041 CHIRAC le maire de Par.s ? n.c 15539 
NAM souvenir du conflit Vietnamien a.d 17113 COMBINE dessin ...déshabillée n.c 33129 
NASA17 une petite ballade en fauteuil spatial? a.d ,8917 CORRIDA tête cheval n.c 13286 
NUITFEU éruption volcanique vue de loin a.d 14901 CREATURE genre fantastique n.c 19339 
OISEAUX vol de canards sur coucher de soleil a.d 16084 DAVID dessin statue n.c 15143 
ORIENTAL  échassier dans le style gravure japonaise a.d 20691 EGRET dessin oiseau du même nom n.c 5255 
PAYSAGE paysage dans le style gravure chinoise a.d 19689 EINSTEIN comme son nom l'indique... n.c 20181 
PAYSAGEZ la prairie est verdoyante et fleurie deg 21849 EUROO1 blocs mythologie pour PAO n.c 24467 
PEGASE le cheval aîlé roule pour vous a.d 24953 EUROO2 blocs mythologie pour PAO n.c 31864 
PERNOEL père Noël psychédélique a. 15591 EURO03 blocs mythologie pour PAU n.c 28616 
PIECEL le sommeil du juste, avec cyclage couleurs deg 25970 EURO04 blocs mythologie pour PAD n.c 15613 
PIERRE Pierre et le Loup, d'après le dessin animé a.d 17233 EURO05 blocs mythologie pour PAO n.c 30957 
PRIES17 prêtre guerrier des temps barbares a.d 13341 EURO06 blocs mythologie pour PAO n.c 27056 
PRISON la belle captive enchaînée a.d 6707 EURO07 blocs mythologie pour PAO n.c 33618 
POTERNEL l'entrée inquiétante du chateau a.d 16479 EURO08 blocs mythologie pour PAO n.c 21420 
RESIDENT  crustacé en costume de ville a.d 14866 EURO09 blocs mythologie pour PAO n.c 18817 
ROBOT1 robot féminin, tout en chromes a.d 15221 EURO10 blocs mythologie pour PAO nege 31/09 
RUINE17 magnifique temple grec en ruines a.d 21993 EURO11 blocs mythologie pour PAO n.c 21906 
RX7 voiture de sport japonaise deg 19282 EURO12 blocs mythologie pour PAO n.c 27593 
SAMPEUV voiliers anciens et mer étale a.d 26591 EURO13 blocs mythologie pour PAO n.c 22087 
SEYAR pour les fans du dessin animé japonais a.d 12321 EXPECTAN jeune beauté n.c 25438 
SMAUG le dragon rouge deg 29081 FAIZANTL chats et République (esquisses) n.c 16943 
SPACE station orbitale deg 17826 FAIZANTZ hommes politiques (esquisses) n.c 12915 
SPACEWAR chasseur spatial en mission a.d 20561 FAMOUS célébrités n.c 14949 
SPACEWAR2 combat spatial, crée avec CAD3D a.d 17071 FERME ferme, cochons, etc. n.c 9506 
SPITFIRE Célèbre avion de la Bataille d'Angleterre a.d 12071 FISH poissons n.c 8945 
SQUARRUE un square typiquement parisien ad 12391 FLY_ME féminin n,c 22533 
STMICHEL le Mont St Michel attend la marée deg 17593 GIRL féminin sans aucun doute ! n.c 20701 
STARAMBI portrait de star féminine a.d 18691 GOODGUYS logotypes pour PAO n.c 10884 
TALON17 le héros de la BD Achille Talon a.d 11285 GORILLE puissant, ce gorille n.c 8688 
TAJIMAL le Taj Mahal a.d 8853 GUTEMBER  Gutemberg gravure n.c 34286 
TIPIC maison blanche des pays du soleil a.d 21013 HANDS cachez ce .…. n.c 44796 
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HOPEFULS portrait n.c 14454 COMPOSIT patchwork d'images assez esthétique n.c 45754 
INDIAO1 blocs mythologie Inde n.c 30263 FASHION jeune fille au col roulé n.c 46838 
INDIAOZ2 blocs mythologie Inde n.c 32072 FINHORN5 esquisse d'objet tout à fait étrange n.c 28370 
JAPAN blocs mythologie Japon n.c 25656 GIRL jeune femme n.c 46686 
KNOT noeud d'après Escher n.c 19591 GRAD1 exemple de dégradé 1 n.c 5540 
KRISTEN féminin . n.c 20974 GRAD2 exemple de dégradé 2 n.c 3678 
LASTEONE nana... n.c 19441 HEADROOM Max, le présentateur synthétique n.c 24986 
LAUGHING sourire féminin n.c 22061 JAN nu féminin n.c 45752 
LITTLEGY logos pour PAO n.c 8660 JUPITER Planète Jupiter et ses satellites n.c 21676 
LOOKS digit chaîne et cadenas n.c 17735 KADATH lointaine planète a.d 16279 
LOTUS automobile (dessin) n.c 4959 LANDSCP2 paysage n.c 39458 
LUKILUKE  cow-boy... n.c 12983 LAURA femme n.c 46320 
MADONNA c'est bien elle... n.c 18840 LA 62 avez-vous vu la cadillac rose? a.d 20175 
MICHELLE féminin n.c 15458 MADONNA jolie fille n.c 46700 
MIRE l'ancienne mire ORTF n.c 23393 MAMAL c'est bien un mammifère n.c 41438 
MONTDESC d'après gravure Escher n.c 17960 MANTIS la mante religieuse n.c 43318 
MOREKNOT  Moebius ... n.c 17480 MATCH 5 portrait de jeune femme solarisé n.c 34034 
MOREPETI logos pour PAO n.c 10021 NEUTEKS visage et sphères multicolores n.c 40246 
MRMUSCLE  digit musclée n.c 12080 OLD MAN le vieil homme n.c 46798 
MUSIC féminin n.c 23626 RENOIR d'après le tableau du peintre n.c 42328 
NAGELO6 féminin n.c 16766 SALAMAND tête de salamandre digitalisée n.c 446% 
NAGELO8 féminin nc 13312 SPEC N03 la walkyrie et la nymphe n.c 35472 
NAGELO9 féminin n.c 13746 SPHERES sphères multicolores en Raytracing a.d 12471 
NAGEL10 féminin n.c 8478 SPIDER une araignée? n.c 46048 
NICE ciel, ma vertu... n.c 30236 STABILO feutres de toutes les couleurs a.d 12805 
NULS digit de 2 nuls de C+ n.c 23767 STARSHIP vaisseau spatial n.c 47772 
OTREMOND dessin d'après Escher n.c 24057 SURFER le héros d'argent galactique a.d 30045 
PARKING féminin n.c 22693 TITLE page de présentation de SPECTRUM 512 n.c 17182 
PIMPON voiture de pompiers n.c 11145 TOUCAN l'oiseau exotique très coloré n.c 40054 
PINCH nue n.c 22550 TREVM6 nu traité en solarisation n.c 31738 
PINUP comme son nom l'indique n.c 22600 VIOLON un petit air de violon n.c 46344 
PIRATE horrible pirate n.c 17884 VOITURE superbe Ford T customisée a.d 32015 
| PIXITI symboles et pictogrammes n.c 19576 WOOD très belle composition abstraite n.c 36434 
L PONDAVI image scannée pour PAO du Pont d'Avignon arc 17696 

mn. PRESIDEN Reagan et Kennedy n.c 11390 IMAGES SPECTRUM 52 (40% C) 

» RAIN.CAT nana n.c 27486 CAMION un beau camion en plein Paris Dakar n.c 37488 
| RECLINIG nu masculin n.c 18694 . CHASCH homme lezard avec une épée n.c 47060 
| RELATIVY dessin d'après Escher n.c 20180 CHAT tête de chat en gros plan n.c 41758 

RONNIE Reagan and Banner n.c 13345 GIRL 01 visage de blonde avec coup de soleil! n.c ,41354 
SALLY féminin n.c 19090 JERONIME visage doté de peintures de guerre n.c 29624 
SAMURAT samouraï dessin ancien n.c 17500 LAC lac entre les montagnes n.c 31528 
SCANENTE  digit soucoupe volante n.c 5857 MEDUSE le radeau de la méduse n.c 45714 
SEXY femme ailée n.c 39080 NOVA vaisseau spatial au décollage ‘n.c 44230 
SKY FOOT esquisses sport n.c 111% OISEAU le rouge gorge n.c 36590 
j SKYLINES logos PAO n.c 8856 PINUP R5 pin up d'après dessin de Bruno Bellamy n.c 32564 
| SMART À blocs divers pour PAU n.c 40430 PINUP R6 pin up albinos (Bruno Bellamy) n.c 30932 
SMART D blocs divers pour PAO n.c 31236 PINUP R7 Eve et la pomme d'après Bruno Bellamy n.c 37944 
à SMTBAT soeur Marie-Thérèse... n.c 15875 SATCHMO Un trompettiste en plein effort n.c 45046 
SMTBATI soeur Marie-Thérèse... n.c 17823 SINGE Babouin n.c 43048 
SPACE espace et formule 1 nsc, 12125 VAGUE Un jour de tempête n.c 46238 
SPOCK digit héros de Star trek n.c 20208 WANKH monstre humanoïde et bleuâtre n.c 46146 
SPOCK2 digit héros de star trek n.c 17173 
STATUES statues: le penseur, ... n.c 6335 IMAGES TINY COULEUR 
TENNIS esquisses dessins tennis n.c 9746 Utilisez Tiny pour les convertir au format désiré 
TORSO2 torse qui ne cache rien n.c 23074 #=image Moyenne Résolution, 
TONELNUD féminin n.c 12925 pas de précisions = image Basse Résolution 
TREK digit héros star trek n.c 19452 AAFAUCET robinet tout en dégradés bleus tny 13217 
VIN BIER logos PAU n.c 8305 AAINSECT l'insecte rouge tny 19009 
WATH mode n.c 19207 AATRAIN locomotive bleutée tny 16608 
YOUNG enfants n.c 18974 AAWORM mille pattes et robot tny 16650 
36 15POL 3615 police ? Hum... n.c 13420 ALIEN le monstre du film du même nom tny 15684 
ALOHA portrait, d'après Gauguin tny .17859 
IMAGES SPECTRUM 512 (type SPC) couleur BR. AMIGA c'est un Amiga tny 5695 
Extension de type .SPC AMIGABLA  L'Amiga essaye une trappe tny 17480 
APPLES des pommes sur ST (image d'origine MAC II) n.c 36796 ARCHON dessin inspirée du jeu de même nom tny 14254 
AZTEC un tapis à motifs aztèques polychromes n.c 47348 BEAGLE * chien en gros plan tny 22213 
BEE 512 l'abeille DEGAS retravaillée 512 couleurs n.c 46548 BEE la fameuse abeille tny 18433 
BOUVIER2 nature morte avec canard et pastèque a.d 30417 BIRDS oiseaux en vol tny 21794 
BRICK volume avec une texture en brique n.c 34406 BITMAP imprimerie à l'ancienne tny 15404 
BURGER Un petit creux n:C 25298 BOAT paysage nocturne avec bateau tny 11886 
BUTTFLY le papillon n.c 46822 BOSTONII d'après pochette de disque tny 12081 
BXC_SUN très beau soleil, tout en dégradés n.c 23436 BUG * la libellule tny 12544 
CHOOPER moto futuriste en pleine accéleration n.c 46596 BUGS quoi de neuf, docteur? tny 12937 
COBRA le serpent plus vrai qu'en photographie n.c 43715 CAMERA caméra digitalisée tny 12878 
COLORADO la planète Saturne vue du Colorado a.d 8449 CAPTAIN Le juge Dredd administrant la justice tny 15658 
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CCASTLES tiré du jeu de café Atari tny 14735 PORTFOLIO (PC DE POCHE ATARI) 


Fire Le bte Me & Le ATTENTION, ces logiciels sont téléchargeables sur ST ou PC (avec 
HQE la version PC 
“A Mu de en Le so) de Transity), mais doivent ensuite être transférés sur le i 
CLIPART le ST et ses périphériques dé (es PSS ges dis ne fe 
COLORCAR pour avoir le téléphone en voiture tny 11610 uns E communication se En interface Parallèle (PC) ou 
Re DCS, te cipetiéres de THÉ EN LU à ROMENMRRSSAE ARR EME RER 
CONICL carte du monde sur parchemin tny 14697 
COYOTE Vil Coyote est un genie! tny 13577 du à cuequs ur-Porétat te n.c 14336 
CRATES vue lunaire près du cratère Copernic tu es DIGDEC # tr SNlustonni Eies dr cartes nc 10153 
CYBERMEN inspiré de la serie anglaise Dr Who tny 14946 Ne 2 2 
DAFFY le canard maladroit du dessin animé tny 17855 LMINE pERYt jeu pour Portfolio x ES en 
DEC rencontre Hocturns tny 14387 MASTMD jeu de Mastermind pour Portfolio n.c 250 
DEMON livré avec fourche et flammes tny 11650 PERÈL* seul type her tin pour Portfol1g qe Su 
DISNMICK Disney rencontre Mickey iny 21403 © CMELL deu d'Ottello pour Portfolio He 
DOGGY2IN drôle de chien! tny 13972 PCHESS2 jeu d'échecs pour Portfolio n.c 28158 
DRAGON dragon combattant d'intrépides aventuriers tny 16776 PO PEUR Jeu de BEI Lex 1 pn type PUTSSANCE 4 «D 1Loë* 
DRAGON3 superbe digitalisation de dragon vert tny 21955 PORTRIS Jeu tiré du cé thre TEriS pour Portfolio ee 4786 
THEFLIRT conductrice dans sa décapotable tny 10161 PPUEZLE Jeu de taquin (puzzle) pour Portfolio me 1566 
TIGER2 tigre caché dans les herbes tr 4m triez des nombres par rotations 6 3840 
THEETY Ze crois que z'ais vu un glos minet... tny 10950 SIMON jeu de mémorisation sonore POUF Portfolio mE 3853 
ten Los sets téltieés Cle lie UNE NY GS JDD, AN AN ea ets er Portfolio nc 9216 
UNCLESAM L'esprit de l'amérique tny 5129 TRON jeu tiré de la course moto du film TRON  n.c 4992 
WALL superbe composition surréaliste tny 9690 TIT Jeu: de: TIc'.Tac; oe:pour Portfol 10 LES 4096 
WARRIOR le guerrier dans toute sa force tny 10793 PTREK # Star Trek, arcade/stratégie spatial n.c 16855 
WHEELS3 voiture de sport tny 5565 
NINSTON  digit de Churchill (ù ié  DOIRNPORPONR L _ 
WINTER l'hiver tny 10805 CBASE # saisie questions pour enquêtes n.c 9267 
YOGI Tours à dassth Site tny 11850 EMMASP #  capture/emission messages (modem) n.c 45343 
FM file manager, pour gérer vos fichiers n.c 7570 
IMAGES ZZ-MIXIMAGE LNADOCS docs et exemples en langage LNA arc 21624 
digits réalisées avec Vidi-ST et ZZ-Miximage, entiérement sur ST de “ ri in «mi et our PGSH21 fre FE 
ou STE, aux formats SPECTRUM et ROUGH (512 à 4096 couleurs selon |: COPRASEAURLE VIRE RÉ Je 
1e modèle de ST) PGRCALC # calculatrice spéciale programmeurs no 15571 
ENFANT l'enfant et le papillon n.c 35120 PGSH21 # utilitaire affichage, capture d'images n.c 11509 
re ananas tee P De ao010  PRIMSDOS # 6 utilitaires n.c 18202 
GRAPH2 visage dans une fleur da 39904 PSTAT # affiche les valeurs des paramètres système n.c 2832 
< PTONE mini synthétiseur musical pour Portfolio n.c 7808 
à PTOOL # 9 petits utilitaires (info, reset, ...) n.c 48986 
IMAGES ZZ-R H EN 
Le PÈRE Te La: n.c 22790 PRTFTERM terminal ASCII (comm. port serie) arc 15198 
CHAT le chat en gros plan LE 31205 RSFOLIO # pra de transfert serie (XMODEM, YMODEM) n.c 20305 
CRUSTACE un fruit de mer P sa 36605 SCI interprèteur langage C complet ; arc. 127293 
GIRL té Le 27975 SKETCH # un logiciel de dessin pour Portfolio! n.c 8153 
GONZESS1 jolie fille fie 25445 SPIN replacez les nombres sur l'échiquier n.c 4224 
GONZESS2 jolie fille bis ae 28950 SPRITE démo graphique: 30 sprites à l'écran n.c 1488 
MOSAIQUE des motifs décoratifs ie 35050 STFOLIO # transfert ST/Portfolio (port parallèle) n.c 114690 
SATCHMO le tromettiste NE 35030 TBASIC # langage Basic d'initiation pour Portfolio arc 38016 
x & ? UNIFORTH langage Forth complet, doc anglais arc 107190 
NA monsèpe hupanoide ét" DIEUAEr sf, 37209 UPDATE mise à jour du système d'exploitation n,c 1664 
UPDATE14 mise à jour 1991 du S. E. Portfolio n.c 1536 


PC ATARI ET PORTFOLIO 


ATTENTION, ces logiciels nécessitent un ordinateur PC où un 
émulateur PC pour fonctionner. 

Il est possible de les télécharger sur ST, puis de les transférer 
sur PC soit directement par une disquette (PC équipé d'un lecteur 
3 P 1/ 720 Ko), soit par un câble série et un programme de 
communication. 


PC ATARI 


DBEDIT éditeur de texte multi-texte pour PC n.c 49649 
DOSEDIT pour modifier, rappeler commandes DOS, PC n.c 2788 
EMS 400 # Instal. EMS 4,0 sur PCAX ou ABC 286 (GB) ci4 14759 
LIST71 pour lister, manipuler les fichiers, PC n.c 17539 
NEAT_4 Config. ATAR. PC4 (EMS, vitesse, etc.) arc 17681 
PC2HDGE4 Doc installation GEM sur disque dur PC2 n.c 2062 
PC23SOUR driver souris MicroSoft + carte graphique arc 7524 


TELECHARGEZ 









| PLUS DE 1500 


PCATECN4A doc ASCII config. ATAR. PC4 (modes graph.) n.c 5199 He ; fl ï 
PCAX PC4, Gestion carte joystick et ports série n.c 948 , M | æ à i : 
PRUNE pour effacer des «directory» entiers, PC n.c 9006 L O G | € IE L S vo US j 
SCROFF extinction automatique d'écran, PC n.c 729 Pi Rs MCE RHRURNE Dre Ps 
TRANSITY programme de téléchargement TRANSITY (PC) n.c 31884 A T T E N D E N T 
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Votre ST comme neuf! 


Un mini-ospirateur avec plusieurs embouts, une brasse, des chiffons 
antistotiques, des flacon: de liquide nettoyant at une disquette dé nétloyage: 
ovec catie ensemble très complet votre ATARI at 505 accessoires tetrouveront 
l'édat du neufl De plus le nettoyage des têtes du lecteur de disquettes vous 
évitero les fichiers scratchés du fait de l'inévitoble encrassoment dés têtes. 


. {Kit de nettoyage 3"1/2-réf.3200 199F 
| Kit de nettoyage 5"1/4-réf.3210... 199 F 


ETIQUETTES AUTOCOLLANTES 


Pour tout étiqueter ! 
Une éiiquette imprimée est toujours plus lisible, que ce soit pour 
le courrier ou la rangement, 
Ces étiquettes existent on deux formeis{(par 500): 
— 500 étiquettes 1 de front 89X36 mm.réf.3720 
— 500 étiquettes 3 de front B9X36 mm.réf,3730 


JOYSTICK 
JET 
FIGHTER 


ÎLe Joystick qui fait gagner! 


©] Stable grèce à ses quatres pieds excenirés et ses quatres ventouses, pratique 

= avec s8s deux boutons de tir, efficace par ses 6 microswitchs, auni 
d'interruptaur de tir en rafale sur la poignée, le joystick JET FIGHTER est le 
coéquipier idéal pour réaliser des scores fabuleux 


… DPF 185 F 


VENTE PAR 


— Joystick Jet Fighter.réf.3620 


JENTE PAR CORRE 


BON DE COMMANDE 


Remplissez lisiblement le bon ci-dessous (ou une photocopie) et adressez 


le, accompagné de son reglement à: 
M.C.M. EUROPE service VPC 


16, quai L.B. Clément 94140 ALFORTVILLE 
Nom: Prénom: 


Adresse. 





Code Postal. 
Je possède un Atari ST: 





Type: [Monochrome 
Je règle par: 
[] chèque bancaire [_]chèque postal 


à l'ordre de M.C.M. EUROPE 


Tous nos envois sont effectués en recommandé. 








C] Couleur 


HOUSSES 


DE 
LUXES 


Protégez votre ATARI! 


© Réalisé en simili cuir blanc ces housses de luxe vous éviteront les ponnes dues 
ë la poussière, cendres, miettes …qui vous privent de votre micro ordinateur 
et vous coûtent cher, 
- Housse clavier 520/1040-réf.3500... . 85F 
- Housse monit.coul.- réf.3530._… 125 F 
- Housse imprim.luser- réf.3520 me 99 E 
<’Housse clavier+ moniteur.réf.3510 175 F 


] ] UX 101 JEUX SUR ATARI: 


£ TS F ( Phobies de caries deréfegon, 


LL STSTE Megs tro votes 'aventières, d'uctles, dé hautes, etc. 


Pour. ATARI 


Du combat térocs au jeu d'échecs, du jeu de rôle 
au simulateur, plus de 8 méga-octels de jeux de 
toutes sortes! 


101 jeux Atari - Réf, 3900 595 F 


TAPIS 
ET 
HOUSSE 
SOURIS 


Soyez sympa avec votre souris! 


La poussière et l'usure de lo boule sont les prinGpoles cause: de panne de 


sourisl Grèce à ce lapis, en tissu antistotique doublé de mousse, vous 
prolengerez la vie de votre souris tout en augmentant son confort 
d'utilisation. 

Le housse vous la rendro plus agréable ou toucher et lo gardaro bien au 
chaud 

= Topis souris.réf.3300 + 55F 

- Housse souris.réf.3310 es ME) || à 

— Topis + Housse souris.réf.3320 NsF 


 CORRESPONDANCE EXCLU 


ee NCE E CLUS SE SNS ES D 'ELS 9 ent © nes eus «eus © mu ee + 


Frais de port: 


28 F. jusqu'a 350 F. d'achat, 

36 F. au dessus de 350 F. 

* tarif port au 01/07/89, France 
métropolitaine uniquement. 


SIGNATURE 





SUPPORT MONITEUR 
ORIENTABLE 


Ménagez votre cou ! 


Plutôt que de vous contorsionner pour bien voir utilisez ce support moniteur 
orientable en tous sens, 


— Support moniteur. réf.3700 


BOITE DE RANGEMENT 


N'égarez plus vos disquettes! 
Un rangement intélligent de vos disqueltés vous en focilitera lo racherche et les 
mettra à l'abri de la poussière, cendres, chocs. 


| Couvercle transparent, 5 intorcolaires et fermeture à clef livrée avoc deux 


clofs}, cette boñle existe en plusieurs contenances. 


- Boîte rang.disq.5"1/4,(100 disq.).réf.3420.........125F 
— Boîte rang.disq.5”1/4.(50 disq.).réf.3430.. ….100F 
- Boîte rong.disg.3"1/2,(40 disq.).réf.3440.. > 90F 


FILTRE ECRAN 12” 


les yeux rouges! 
Un long mament passé à jouer ou à programmer vous vaut parfois d'avoir 
mol oux yeux compte—tenu de la proximité l'écran. Ce filtre vous évitara les 
reflets et otténuera la luminosité sans dégrader le vision de l'écran. Se fixe at 
s'enlève trés facilement par lixolion velera: 


— Filtre écran 12 monochrome réf. 3810 
— Filtre écran 12! couleur réf. 3820 . 








TOTAL 
A REGLER 


Pbasic 4.5 

Enfin un véritable basic, du do- 
maine public, interprété pour le 
Portfolio. Toutes les instructions 
du GW Basic sont présentes, 
ainsi que de nombreuses autres 
spécialement conçues pour gérer 
les entrées/sorties du Portfolio, 
les affichages graphiques, les 
transferts de fichiers, la gestion 
des menus, des sons, etc. 

Il est fourni avec de nombreux 
exemples de programmes (dont 
un jeu d'échecs) et une docu- 
mentation complète en anglais. 
S'il m'existe pas encore de com- 
pilateur Phasic, les sources peu- 
vent être codés afin d'envisager 
la commercialisation de pro- 
gramme en Phasic. 

Spécialement optimisé pour le 
Portfolio, tout un demeurant 
fort complet, le PBasic est un re- 
marquable programme, certaine- 
ment le meilleur logiciel du do- 
maine public, toutes machines 
confondues. 


PrgCale 

Spécialement conçue à l’inten- 
tion des programmeurs, cette 
calculatrice effectue ses calculs 
sur des entiers de 32 bits signés 
ou non, effectue les conversions 
de base (hexa, octal, décimal, bi- 
naire). Elle fonctionne en nota- 
tion polonaise inversée (avec ac- 
cumulateur). 

Elle est fournie avec sa docu- 
mentation en anglais. 
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PORTFOLIO 
Les nouveautés du 3615 


Le 3615 ATARI s’est encore enrichi de nombreuses nouveautés pour 
l'ordinateur de poche d’Atari. Découvrez, avant de partir en vacances, cet 
indispensable collection d’utilitaires. 


PChess 1.1 

Le 3615 ATARI vous propose la 
toute nouvelle version du céle- 
bre jeu d'échecs pour le Portfo- 
lio. Quelques bugs dans la réfle- 
xion ont été corrigés, et les affi- 
chages ont été entièrement revus 
pour une meilleure lisibilité. Un 
hit du Portfolio signé BJ. Glea- 
son le génial créateur du PBasic. 


Ptool 

Voici une collection d’utilitaires 
en shareware. 

- Portdisk affiche des informa- 
tions sur toutes les unités de dis- 
que reconnues par le système, 

- Portinfo affiche différentes in- 
formations sur l’état du système 
et la configuration de votre 
Portfolio, 

- Portopt permet de reconfigurer 
toutes les options du système d’ex- 
ploitation du Portfolio, 

- Porttone est un petit program- 
me pour composer ses musiques 
sur Portfolio, 

- Portfltr permet de convertir les 
fichiers en provenance d’un trai- 
tement de texte dans un format 
ASCII compatible avec l'éditeur 
de texte du Portfolio, 

- Porthoot permet d'effectuer un 
reset total à froid de la machine, 
- Portdiv intercepte l’erreur «di- 
vision par O» et empêche ainsi le 
plantage du système, 

- Portdir affiche tous les fichiers 
trouvés sur les unités disques, 

- Portkeys permet de redéfinir les 


touches du Portfolio. 


PGShow 

Voici un programme qui permet 
d’afficher de belles images sur 
votre écran de Portfolio. Il est 
fourni avec un utilitaire permet- 
tant de capturer les images de 
votre PC au format Portfolio, 
ainsi qu’un autre permettant de 
capturer les images ST au for- 
mat Portfolio. La version 2.1 re- 
connaît les images au format 
PGF (Portfolio Graphic File) et 
PGC (Portfolio Graphic com- 
pressed). Le programme est 
fourni avec un nombre considé- 
rable d’images. 


PGComp 

Un utilitaire qui permet de 
compacter les images PGF en 
images PGC directement utili- 
sables sous PGShow et Phasic. 


Sketch 

Incroyable mais vrai. Voici un 
logiciel de dessin pour le plus 
petit portable. 


StarTrek 

Il s’agit là d’un jeu d’aventure/ 
stratégie assez sympathique à 
jouer. 


Othello 

Une version spécialement con- 
çue pour le Portfolio et entière- 
ment graphique, du célèbre jeu 
de réflexion : Othello (Reversi). . 


PStai 
Un petit utilitaire qui affiche les 
valeurs des différents paramètres 
système, 


SM.COM 

Permet de positionner l'écran dans 
un des modes : Static, Tracked ou 
Normal. 


FM.COM 

La nouvelle version de File Ma- 
nager, l'utilitaire qui permet de 
gérer ses fichiers sans connaître 
une seule des commandes MS/ 


DOS. 


‘ STOPWAT.COM 


Voici un chronomètre qui mesure 
jusqu'à 10 temps différents. Sa 
précision est limitée à la seconde, 
mais permet de mémoriser les 
heures de 10 pays différents. 


CLOCK.COM 
Une horloge plein écran pour être 
toujours à la bonne heure. 


BM2.EXE 
Cet utilitaire vous rappelle la date 
à laquelle vous avez installé pour 


- la dernière fois un nouveau jeu de 


piles dans le Portfolio. Il affiche 
également le nombre de jours 
écoulés depuis. 


DRYSK.EXE 

Ce programme convertit les fi- 
chiers de l'agenda du Portfolio en 
fichier utilisable par Sidekick. 1 
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1 existe une multitude de 

solutions pour transférer 
des informations entre PC et 
Portfolio, faisant de ce dernier 
le compagnon parfait de votre 
PC de bureau. 
De tels transferts sont aussi possi- 
bles entre Portfolio et Mac grâce à 
File Mover de M&A Associates. 
Mais il n'existait jusqu’à pré- 
sent (depuis la disparition de 
Mirtrans de Mirta) aucune solu- 
tion fiable et simple à mettre en 
œuvre pour transformer le Port- 
folio en complément voyageur 
de votre ST. La société MC3 
comble enfin ce vide avec un ou- 


til fort bien réalisé : Foliolink 2. 


Par la parallèle 


Tout comme la solution Atari 
pour PC, Foliolink exploite l’in- 
terface parallèle. Ce choix offre 
plusieurs avantages : cette inter- 
face autorise des transferts rapi- 
des, elle exploite le logiciel de 
transfert inclus dans les ROMs 
du Portfolio, elle est la plus fré- 
quemment utilisée (notamment 
pour les impressions), elle équi- 
pe certaines extensions comme 
l'émulateur Giddap. L'utilisateur 
n'a donc pas à voyager avec mil- 
le et unes interfaces, ni à passer 
son temps à les changer. 

Foliolink est fourni avec un cà- 
ble «parallèle» spécial. En effet 
les câbles 25 broches standards 
ne conviennent pas. Le câble 
spécial de Foliolink permet de com- 
penser l'absence de bidirectionnalité 
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FOLIOLINK ST 
Des transferts ST/Portfolio faciles 


MC3, avec Foliolink propose enfin une solution pratique et rapide aux 
transferts d'informations entre ST et Portfolio. 





Fichierte 





PBASIC 
PBASIC 


PGDEMO 
QCHESS BAS 
REDDOG BAS 
REDDOG DDC 
SPB EXE 
TESTOD 


COM 
LS 


” de la prise Centronics des ST. 


Celui-ci est équipé d’un em- 
bout noir (qui se connecte sur le 
Portfolio) et d’un embout gris 
pour la connexion côté ST. 
L'interface parallèle pour le 
Portfolio n’est bien évidemment 
pas fourni d’origine. Le module 
Centronics Atari HPC-101 coûte 
environ 500 F. 


Fonctionnement 


Foliolink 2 se présente sous la 
forme d'une disquette 3 pouces 
1/2 contenant le programme 
ST. Il n’y a aucun programme 
pour de Portfolio, ni de 
bee-cards. En effet, Foliolink ex- 
ploite le logiciel de transfert de 
fichiers (option «lransfert fi- 
chiers» du menu «Système») pré- 
sent dans les ROMs du Portfo- 
lio. Contrairement à ce qui se 
passe sur PC, les opérations 
sont entièrement commandées 
depuis le ST et ne peuvent être 
dirigées à partir du Portfolio. 
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4-5 BAS 
BBASIC EKE 
BOXTRAME BAS 
ENGLISH STR 
FRENCH  STR 
MENU Bas 
SANSHOH BAS 
4 DA 





Celui-ci doit être positionné en 
mode «Esclave», 

Sur ST, Foliolink 2 se limite à 
un double sélecteur de fichiers. 
En quelques clics de souris, il 
devient possible d'échanger fi- 
chiers et programmes du ST 
vers le Portfolio et inversement. 


Le logiciel 


Foliolink 2 se révèle très convi- 
vial. Le sélecteur de gauche affi- 
che le contenu du disque ST, ce- 
lui de droite le contenu du dis- 
que Portfolio (bee-card ou ram 
disque) sélectionné. 

Toutes les opérations de sélec- 
tion et de transfert s'effectuent à 
l’aide de la souris. 

Il est possible de choisir et trans- 
férer simultanément plusieurs fi- 
chiers. On peut même, d’un 
simple clic, sélectionner tous les 
fichiers d’un répertoire. Ces re- 
marques sont valables aussi bien 
sur le sélecteur «ST» que sur le 
sélecteur «Portfolio». 





La vitesse de transfert est d’envi- 
ron 770 octets par seconde, soit 
approximativement 45. Ko par 
minute, Elle est identique dans les 
deux sens (ST>Folio / Folio-ST). 


Quelques regrets 


Si le sélecteur côté ST est irrépro- 
chable, il n’en va pas de même cô- 
té Portfolio. Celui-ci n'affiche pas’ 
les noms des répertoires. Si on 
désire changer de répertoire sur le 
Portfolio, il faut saisir le nouveau 
chemin sur la ligne d’information 
située juste au-dessus du sélecteur. 
Cette opération n’à certes rien de 
complexe, mais oblige l’utilisateur 
à connaître parfaitement l’organi- 
sation hiérarchique de ses fichiers. 
On aimerait également trouver 
dans une prochaine version la 
possibilité de sélectionner simul- 
tanément des fichiers apparte- 
nant à des répertoires différents, 
voire même à des disques diffé- 
rents. Avec la version actuelle, si 
vous sortez d’un répertoire, 
vous annulez instantanément 
toutes les sélections. 

Mais ces regrets tiennent du dé- 
tail, compte tenu de l'énorme 
avantage que constitue Foliolink 
2. Les transferts ST/Portfolio 
sont aujourd’hui à la portée de 
tous les utilisateurs. Grâce à ce 
logiciel, vous pourrez enfin ra- 
patriez sur votre portable de po- 
che les nombreux programmes 
qui lui sont dédiés en télécharge- 
ment sur le 3615 ATARI. 
Alexis Valey Hi 





LE PETIT DICTIONNAIRE 


INFORMATIQUE 


Pour tout connaître du jargon informatique, 
voici la suite de notre lexique mensuel. Sont signalés entre parenthèses 
le qualificatif et le terme anglais correspondants. 


Table traçante 

(n.f., plotter) 

Périphérique d'impression conçu 
autour d’une table à dessiner équi- 
pée de commandes électroniques. 
L'ordinateur gère le bras mécani- 
que doté d’un stylo, et lui fait des- 
siner les objets conçus, par exem- 
ple, à l'aide d’un logiciel de CAO. 


Tableau 

(n.m., array) 

Objet informatique, présent dans 
la plupart des langages de pro- 
grammation, permettant de ras- 
sembler en mémoire, sous un 
même nom, un ensemble d’in- 
formations. L'accès à un élément 
donné du tableau s'effectue à l’ai- 
de d’un ou plusieurs index. 


Tableur 

(n.m., spreadsheet) 

Logiciel utilisé pour résoudre les 
problèmes de gestion. Il se pré- 
sente sous la forme d’une feuille 
de calculs, en fait une matrice 
de cases numérotées. On peut 
effectuer des calculs entre les élé- 
ments des cases, entre tous les 
éléments d’une ou plusieurs li- 
gnes ou colonnes, appliquer des 
formules logiques, mathéma- 
tiques ou trigonométriques à 
une ou plusieurs cases, etc. 


Tâche 


(n.f, task) 
Partie d'un programme pouvant 
éventuellement s'exécuter en même 
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temps que d'autres tâches du 
même programme, voire d’un 
autre programme. 


Tambour 

(n.m., drum) 

Partie cylindrique de l’unité de 
développement d’une impri- 
mante laser. C’est cette partie 
que vient ioniser le laser sur 
laquelle se dépose ensuite la 
poudre qui sera appliquée sur la 


feuille de papier. 


Télécommunications 
(n.f., telecommunications) 
Ensemble des moyens de com- 
munication assurant la transmis- 
sion (émission/réception) d’infor- 
mations de toute nature entre des 
systèmes informatiques … Situés 
dans des lieux (voire pays) diffé- 
rents, et ceci par fil téléphonique, 
optique, radioélectrique ou tout 
autre système électromagnétique. 


Téléinformatique 

(n.f., remote processing) 
Exploitation à distance de systè- 
mes informatiques à l’aide des dis- 
positifs de télécommunication. 


Télémaintenance 

(n.f., remote maintenance) 
Mode de maintenance d’un sys- 
tème informatique par lequel un 
centre de maintenance peut assu- 
rer la résolution de la majorité des 
incidents à distance, sans dépêcher 
sur place un de ses spécialistes. 


Télématique 

(n.f,, telematics) 

Néologisme introduit en 1978 
par S. Nora et A. Minc, désignant 
l’ensemble des techniques et des 
services faisant appel à l’informa- 
tique et aux télécommunications. 


Teletel 

(n.p., Teletel) 

Nom du service Videotex français 
permettant à un nombre quelcon- 
que de terminaux (les minitels) de 
se connecter via le réseau Trans- 
pac à des centres serveurs. Les 
célèbres 3614, 3615, 3616 et 3617 
ne sont que les facettes les plus 
connues de Teletel. 


Traitement d'image 
(n.m., image processing) 
Ensemble des techniques et logi- 
ciels s'appliquant aux images nu- 
mérisées et visant à en améliorer 
l'interprétation (soit par l'œil 
humain (infographie), soit par 
un système artificiel (reconnais- 
sance des formes). 


Traitement de texte 
(n.m., word processor) 

Logiciel permettant la saisie, la 
mémorisation, la correction, la 
mise en page et la diffusion d’un 
texte. Les logiciels les plus évo- 
lués autorisent également la hié- 
rarchisation des idées, linser- 
tion de graphismes, la correc- 
tion automatique des fautes 
d'orthographe, la césure auto- 


matique, etc. Le traitement de tex- 
te constitue la branche reine de la 
bureautique. Il existe sur ST plus 
d’une cinquantaine de traitements 
de textes dont certains appartien- 
nent au domaine public. Les trois 
plus puissants disponibles en 
France sont : Script 2 (Applica- 
tion System), Calligrapher (Up- 
grade), Le Rédacteur III (Epigraf). 


Transpac 

(n.p., Transpac) 

Nom du réseau public de trans- 
mission par paquets mis en ser- 
vice fin 1978. L'accès à ce réseau 
est possible depuis n’importe 
quel endroit en France, et la ta- 
rification est indépendante de 
votre position géographique. Les 
vitesses d'accès proposées vont 
de 50 à 48 000 bits par seconde. 


Transputer 

(n.p., transputer) 

Type de micro-processeur révo- 
lutionnaire conçu par la société 
anglaise Inmos. Processeur 32 
bits, hybride des technologies 
RISC ert CISC et intégrant une 
unité de calcul en flottants, le 
transputer a été spécialement 
développé pour servir de base à 
la conception d'ordinateurs à ar- 
chitecture parallèle. 

Atari avec son ATW800 (le plus 
puissant micro-ordinateur au 
monde) fût l’une des premières 
sociétés à mettre en œuvre les 


transputers. 
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CABLES IMPRIMANTE 


1,80 m 48,00 F 
3,00 m 80,00 F 
5,00 m 120,00 F 
7,00 m 130,00 F 


CABLES SÉRIE 25 M/M ou M/F 


1,80 m 48,00 F 
3,00 m 80,00 F 
5,00 m 120,00 F 
7,00 m 130,00 F 


10,00 m 222,00 F 


CABLES RONDS AU METRE 


14 Non Blindé 

14 Blindé 

Câble en nappe au mètre 
14 Conducteurs 
50 Conducteurs 


Lecteur ATARI 
Switch 


300 F * 


Câble péritel ATARI 
Cordon HARD COPY 
Détecteur de sonnerie 
Câble minitel ATARI + disquette 
Câble Disque Dur ATARI 0,80 m 
DB 19M/DB 139M 2,00 m 
Câble pour connecteur lecteur 5" 1/4 
Câble pour connecteur lecteur 3" 1/2 
Rallonge joystick 1,80 m 
Rallonge joystick 0,30 m 
Rallonge moniteur DIN 13 M13F 2m 
Rallonge lecteur DIN 14 M/14F 2 m 
Commutateur vidéo en kit 
Câble Null Modem (2m) PC —PC ou PC ATARI 
Câble MIDI Atari 3 m 
Câble MIDI Atari 5 m 
Quadrupleur de Joystick 
Doubleur de Joystick 


CONNECTEURS 


DB09 MALE/FEMELLE 
DB15 

DB19 

DB23 

DB25 

DB37 

DIN ATARI 13 M (Vidéo) 
DIN ATARI 13 F Ci 

DIN ATARI 13 F (Cordon) 
DIN ATARI 14 M (Lecteur) 
DIN ATARI 14 F Ci 

DIN ATARI 14 F (Cordon) 
Capot DB 9 Vis longues 
Capot DB 19 Le 
Capot DB 23 le 
Capot DB 25 

















HOSTAGES MYSTICAL 
: TÉENAGE QUEEN CRAZY CARS II 
NORTH & SOUTH : PINBALL MAGIC | 
FIRE AND FORGET SHUFFLEPUCK CAFE 
TINTIN SUR LA LUNE THE LIGHT CORRIDOR 
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